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Мы знакомим вас с 
самыми влиятельными 
игроками в индустрии. 
Двенадцать крупнейших 
компаний перед вами! 


Во время январского празднования прошлого юбилея, 
мы выбрали 100 лучших игр всех времен и народов. 
Сегодня же, в продолжение этой “круглой” темы — 

сто крупнейших событий, привнесших неоценимый 
вклад в развитие игрового мира. 


С Юбилеем вас, дорогие читатели! 


Мы доросли, наконец, до сотого номера. Думать © 
том, каким мы его сделаем, мы начали буквально 
сразу же после того, как сделали прошлый 
юбилейный журнал. Многое из того, о чем хотелосн 
в нем рассказать попросту не влезло на 100, 
юбилейных полос. За последние полгода журнал, 
еще немножечко профессионально подрос) 
обзавелся новыми авторами, готовится смениты 
дизайн (ждите сюрпризов от 101 номера). Не 
изменилось за это время только одно, - наше к вам 
отношение. Вы, - по прежнему, самые любимые, 
самые требовательные, самые строгие и самые 
замечательные читатели на свете. Мы работаем для 
вас, ради вас и вместо вас ;-) И рады бы работать 
еще больше и еще лучше, да вот незадача * 
заканчивается последняя перед сдачей журнала 


Повременная оплата за те- 
" лефон скоро станет реаль- 
Фильтры | ностью на всей территории 


—= | России. Как понять, проиг- 
| ы 17| раем мы или выиграем? 


ночь, а журнал готовится к космическому старту в Самая полная, самая секретная, самая смешная база 
замечательную финскую типографию, где его данных по команде "Страны Игр". Узнайте абсолютно 
отпечатают на замечательной финской бумаге и все о людях, создающих ваш любимый журнал, и ни с 
отвезут в Москву на замечательном шведском кем никогда не делитесь полученными сведениями. Не 
грузовике. Удачи и радости! Искренне ваш} стоит компроментировать солидное издание ;-) 
Сергей Амирджанов 
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Главный супергерой 
игровой индустрии 
впервые в истории 
красуется на 
обложке журнала 
“Страна Игр". 


It's me, Mario! Be ee es = 


"сия gh | 


MAM EMHO ry 


СТРАНА ИГР 
№19 (100) октябрь 2001 
www.gameland.ru 


Журнал зарегистрирован в министерстве 
по делам печати, телерадиовещанию и средствам 
массовых коммуникаций ПИ № 77-1906 от 15.03.2000. 
Выходит 2 раза в месяц. 


РЕДАКЦИЯ 
Сергей Лянге serge@gameland.ru издатель 
Сергей Амирджанов amir@gameland.ru главный 
редактор 
Максим Заяц maxim@gameland.ru заместитель 
главного редактора 
Дмитрий Эстрин estrin@gameland.ru заместитель 


главного редактора 
Борис Романов borisr@gameland.ru редактор Видео 
Эммануил Эдж emik@gameland.ru корреспондент в США 
Виталий Гербачевский vp@gameland.ru корректор 


АВТ 
Михаил Огородников michel@gameland.ru арт-директор 
Леонид Андруцкий leonid@gameland.ru дизайнер 
Алик Вайнер alik@gameland.ru дизайнер 
Максим Каширин max@gameland.ru дизайнер 


GAMELAND ONLINE 
Леонид Боголюбов caterpillar@gameland.ru редактор 
Иван Солякин ivan@gameland.ru WEB-master 


ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ 
Игорь Пискунов igor@gameland.ru руководитель отдела 
Алексей Анисимов anisimov@gameland.ru — менеджер 
Ольга Басова olga@gameland.ru менеджер 
Виктория Крымова vika@gameland.ru менеджер 
Телефоны: (095)229-4367, 229-2832; факс: (095)924-9694 


ОПТОВАЯ ПРОДАЖА 
Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru 


руководитель отдела 
Андрей Степанов andrey@gameland.ru менеджер 
Самвел Анташян samvel@gameland.ru менеджер 


Телефоны: (095)292-3908, 292-5463; факс: (095)924-9694 


ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 
Ерванд Мовсисян ervand@gameland.ru 


GAMELAND PUBLISHING 


SAO “Гейм Лэнд” учредитель и издатель 
Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 
Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый 

директор 
Игорь Акчурин служба безопасности и связь 
Глеб Маслов с правоохранительными органами 


Для писем 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652 
E-mail magazine@gameland.ru 


GAMELAND MAGAZINE 
Dmitri Agarounov dmitri@gameland.ru director 
Game Land Company publisher 
Phone: (095)292-4728; fax: (095)924-9694 


Доступ в Интернет: компания Zenon N.S.P. 
http://www.aha.ru; телефон: (095)250-4629 


Отпечатано в типографии: “ScanWeb’, Finland 
Тираж 50 000 экземпляров 


Цена договорная 


За достоверность рекламной информации ответ- 
ственность несут рекламодатели. Рекламные 
материалы не редактируются и не корректируются. 


Редакция ждет писем читателей. Рукописи, фото- 
графии и иные материалы не рецензируются и не 
возвращаются. Приносим извинения читателям, 
на письма которых редакция не ответила. 


При цитировании или ином использовании мате- 
риалов, опубликованных в настоящем издании, 
ссылка на “Страну Игр” строго обязательна. 
Полное или частичное воспроизведение или 
размножение каким бы то ни было способом 
материалов настоящего издания допускается 
только с письменного разрешения владельца 
авторских прав. 


Дизайн обложки: Михаил Огородников 


Сенсация! 


В дни празднования 
номера, "Страна Игр 
самым верным, Camb 
уважаемым читателям 
В сотни экземпляров ЖУурналов вложень 
купоны, по которым ВЫ’ сможете получить 
огромное количество различнейших' призов, 

в числе которых фирменные майки и кружки 
(gamejland, компьютерные и видеоигры 

от наших друзей и партнеров, среди! которых: 


1С, Бука, МДМ-Кино, Нивал, Руссобит, Софтклаб. 
Ловите миг удачи! 


да юбилейного сотого 
дает подарки своим 
бимым, самым 


люд 


Cepreu Овчинников 


Мтоги 
Arakawa 


Президент Nintendo 
of America 


Основание американского 
подразделения Nintendo 
в 1983 году 


Arakawa относится к немногочисленному кругу людей, попавших в нашу 
индустрию исключительно благодаря родственным связям. Женившись на 
любимой дочери бессменного главы Nintendo Hiroshi Yamauchi, он перее- 
хал в Штаты, где достаточно долго работал финансистом в одной из круп- 
ных компаний. Однако в начале восьмидесятых, когда Nintendo занялась 
выпуском многочисленных игровых автоматов, не слишком любимый зять 
внезапно пригодился Yamauchi в качестве представителя компании в Аме- 
рике. Залы игровых автоматов в те годы были наполнены старыми играми 
производства Atari, уже не впечатлявшими по части графики и слегка на- 
доевшими геймерам. Митепао’вские игры показались значительно све- 
жее и интереснее. Полностью независимое в финансовом плане от мате- 
ринской компании (по настоянию самого Arakawa) подразделение 
Nintendo of America быстро росло и поставляло автоматы уже тысячами. 
Именно Minoru Arakawa совершенно случайно стал невольным и неожи- 
данным первооткрывателем таланта великого Miyamoto, заказав ему (60- 
лее именитые нинтендовские дизайнеры занимались другими проектами) 
в срочном порядке игру на замену провалившемуся симулятору спецназа 
Radarscope. Этой заменой стал Donkey Kong, разошедшийся только по 
американским аркадам тиражом более чем в сто тысяч экземпляров. Соз- 
дав основной костяк команды, в которую вошли такие небезызвестные се- 
годня личности Kak Howard Lincoln и Peter Мат, нелюдимый Arakawa окон- 
чательно скрылся со сцены. Однако именно его решения лежат в основе 
политики Nintendo на американском рынке. И именно его пророчат в 
преемники непотопляемого мэтра Yamauchi, после того как в следующем 
году 82-летний тиран уйдет на пенсию. 
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Человек, играющий сегодня одну из 
первых скрипок в индустрии и при 
этом работающий в ней всего лишь па- 
ру лет. Положив начало проекту Xbox, 
Билл Гейтс доверил судьбу своего ре- 
волюционного начинания человеку, 
чей опыт в этой области был равен ну- 
лю. В Microsoft принято изыскивать си- 
лы для выполнения самых различных 
проектов исключительно из внутрен- 
них источников. Соответственно, на 
новый проект подрядили нескольких 
чиновников из Microsoft Games, снаб- 
див их подмогой из числа команды, от- 
ветственной за громогласный коммер- 
ческий успех Windows и MS Office. 
Robert Bach, который работал с 1996 
по 1998 год руководителем подразде- 
ления по обучающим продуктам, а до 
этого трудился в качестве вице-прези- 
дента по маркетингу офисных прило- 
жений корпорации, начал буквально с 
чистого лица. И тем не менее, сегодня 
это уже весьма уважаемый в игровых 
бизнес-кругах человек, доказавший 
свой талант четко следовать обозна- 
ченной стратегии и умеющий делать 
хорошую мину при плохой игре. Са- 
мым неприятным событием в новой 
карьере Роберта стала пресс-конфе- 
ренция Microsoft за сутки до начала ЕЗ, 
которую, благодаря техническим нак- 
ладкам, игровая пресса назвала нас- 
тоящим провалом. Тем не менее, неп- 
риятности уже ушли в прошлое и о сла- 
бом выступлении Microsoft Ha ЕЗ почти 
никто не вспоминает. Ну а отом, спра- 
вился ли Robert Bach с поставленными 
перед ним задачами, мы узнаем уже 8 
ноября, когда на прилавки американ- 
ских магазинов поступит Xbox. 


Robert Bach 
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Самый знаменитый из участников 
«техасской четверки» отцов-основа- 
телей id Software (John & Adrian 
Carmack, John Romero, Tom Hall), 
именно Джон Кармак по праву счи- 
тается главным архитектором жанра 
First Person Shooter. И это несмотря 
на то, что по большому счету участия 
в разработке дизайна знаменитых 
игр id он не принимал. Но зато всег- 
да опережал всех конкурентов на 
шаг, а то и на два, во всем, что каса- 
лось З)-технологий. Основав в кон- 
це 1990 года студию id и выпустив 
свою первую игру, простецкую, став- 
шую очень популярной аркаду 
Commander Keen, Кармак приступил к созданию поистине титанического 
проекта, нового взгляда на три измерения в интерактивных развлечениях. 5 
мая 1992 года на свет появился первый мегахит id — Wolfenstein 3D, pacnpoc- 
транявшийся в <Паге\маге-варианте. С этого момента игровой мир уже не мог 
устоять. Трехмерность стала стандартом. Впрочем, до полноценной свободы 
в трех измерениях и «честной» ЗО-графики первыми все-таки дошли японцы. 
Yu Suzuki и его команда Am2 выпустили в конце 1992 года первую в истории 
полигонную гоночную игру Virtua Racing. И все же славы Кармака этот не- 
большой инцидент совсем не умаляет, хотя ответить на японские выпады он 
смог лишь в 1996 году, выпустив первый полностью трехмерный полигонный 
проект Quake. A до этого была еще одна «игра переходного периода», кото- 
рая раз и навсегда изменила наше восприятие компьютерных игр. Doom - 
это, пожалуй, целая эпоха. На базе усовершенствованного движка 
Wolfenstein (добавилась возможность подниматься по лестницам, кататься 
на лифтах, а главное, появились многоэтажные помещения со свободной 
геометрией) Кармак и дизайнеры !4 создали игру, которую многие до сих пор 
называют лучшим представителем жанра. 


Должность: 


Главные дела: 


Cliff Bleszinski 


Должность: 
Главный дизайнер 
Epic Games 


Главные дела: 
Осмелился состязаться 


в мастерстве создания ЕР$ 
с id Software — 
и не проиграл 


Яркая и экстраординарная личность. Cliff Bleszinski молод, энергичен, 
целеустремлен и политически грамотен. Ну чем не характеристика для 
приема в комсомольцы? Ему одному удалось сделать то, о чем другие 
разработчики жанра «First Person Shooter» даже и не мечтают. Более то- 
го, похоже, он вообще единственный из создателей игр этого жанра не 
является одним из бывших членов команды id. На пару с техническим гу- 
ру по имени Tim Sweeney (который, кстати, вполне может претендовать 
на кармаковский титул лучшего современного игрового кодера) Cliff 
создал одну из лучших игр всех времен и народов, ничуть не менее эпо- 
хальную и значимую для индустриии, нежели Doom или Quake. Прелес- 
ть Unreal заключалась в том, что еще ни одна игра так точно не соответ- 
ствовала своему названию. Никак иначе творение Bleszinski назвать 
просто невозможно. Нереальные красоты, нереальная архитектура, не- 
реальные монстры - и все это во вполне настоящей виртуальной реаль- 
ности. Разумеется, все это не единоличная заслуга скромного молодо- 
го человека - над Unreal трудились чрезвычайно опытные ребята. Но 
все-таки главный дизайнер есть главный дизайнер. Следующее творе- 
ние команды Epic Games оказалось уже куда более практическим и отто- 
го еще более интересным по содержанию. В противовес хардкорному 
Quake III Arena, который даже эти самые хардкорщики не очень-то и при- 
anu, Epic создал Unreal Tournament, яркую, динамичную и великолепно 
сбалансированную игру с чрезвычайно удачной архитектурой уровней. 
Сегодня, когда работы над движком Unreal 2 уже практически заверше- 
bl, Клиффу приходится выбирать, кем ему больше хочется быть - CO3- 
дателем выдающихся технологий или дизайнером компьютерных игр. И 
то и другое получается у него на редкость хорошо. Всем бы так. 


Неприветливый, суховатый, вечно 
хмурый и не любящий общение, 
глава европейского офиса Sony 
Computer Entertainment производит 
впечатление властного диктатора, 
мечтающего подчинить своей воле 
весь мир. И это в лучшем случае. 
Его в нашей индустрии боятся и 
уважают практически все. Колос- 
сальное упорство и несгибаемая 
вера в успех превратили рядового 
функционера Sony, которому была 


РЕТРО 


поручена достаточно перспектив- 
ная работа по продвижению новой 
игровой консоли на европейском 
рынке, в одного из самых влиятель- 
ных людей в индустрии. Причина 
европейского триумфа PlayStation 
достаточно очевидна. Sony (а точ- 
Hee, Deering) оказалась единствен- 
ной из игровых гигантов фирмой, 
которая восприняла разрозненный 
и крайне неудобный для работы ев- 
ропейский рынок серьезно. Дей- 


ствительно, полтора десятка стран, 
дюжина различных языков, масса 
сложностей по лицензированию и 
локализации продукции - окупить 
затраты на таком рынке могут лишь 
грандиозные продажи. Некогда 
благодаря хорошей рекламе и 
удачному подбору игр в Европе 
властвовала Sega Megadrive. 
Предполагалось, что этот успех aB- 
томатически будет унаследован 
новой системой от Sega - Saturn. 
Однако Sega была куда больше 
озабочена ситуацией на американ- 
ском рынке, и до Европы ей, по 
большому счету, не было никакого 
дела. Sony же прогремела круп- 
нейшей в истории рекламной кам- 
панией, не только захватив тради- 


ционно сильные рынки Англии и 
Германии, но и добавив к этому 
списку Францию, Италию и Испа- 
нию. Оказалось, что спрос на ви- 
деоигры во всех этих странах 
весьма велик. Поставки 
PlayStation в Европу все возраста- 
ли, и слава смелого Криса Дирин- 
га росла. Сегодня Зопу является 
практически несокрушимым лиде- 
ром европейского игрового рын- 
ка. И это несмотря на более высо- 
кие по сравнению с остальным 
миром цены на консоли и игры и 
далеко не безупречную политику в 
отношении запуска перспектив- 
ных проектов, которые в Европе 
традиционно выходят с многоме- 
сячным опозданием. 


когда задача определена. 
Если Вашей компании необходимо 
обеспечить серьёзную техническую 
базу — приобрести высококачественную 
офисную технику и заручиться 
надежной послепродажной 
поддержкой, решение - техника НР 
от компании ШАРК. 


Сверхкомпактность или многофункциональность? 


А зачем «или»? hp omnibook 500 
НР Omnibook 500 — компактный, изящный, 


легкий, со стильным э ргономичным диза WHOM Максимальная компактность сочетается с интересным дизайном 
zt и широким спектром возможностей. Сверхтонкий ноутбук для мо- 

а также мно гофун кциональны й ‚ высокопроизво- бильных пользователей, которым нужен максимально легкий но- 
утбук для работы в дороге и полнофункциональный компьютер 

дительны й, ра СШИ ря емы И и надежны й i в офисе. Компактность — толщина около 2.5 см, вес 1.6 - 1.7 кг 
(в зависимости от конфигурации). Расширяемость и функциональ- 

У человека с Вашим статусом должен 6 bITb ность с мобильной базой расширения (опционально). Производи- 


тельность — новейшие низковольтовые процессоры Intel”. 


соответствующий ноутбук = 
~ . Процессор Intel® Pentium® И! 600 или 750 ММ - оперативная память 
безупречный H Р Omnibook 500. от 64 до 256 MB - дисплей 12.1” XGA TFT - жесткий диск ot 7.5 до 
30 ГБ — оптический диск — 8x DVD-ROM - 24x CD-ROM (на моделях 


с мобильной базой расширения) — встроенный модем и сетевая кар- 
та (опционально) — устройство позиционирования — pointing stick. 
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HP PCs use genuine Microsoft® Windows® 
www.microsoft.com/piracy/howtotell 
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Должность: 


Главные дела: 


Один из самых уважаемых и любимых народом 
разработчиков «старой школы», за свою почти 
двадцатилетнюю карьеру в игровом мире Ричард, 
Гэрриот сделал два великих дела: он основал 
студию Опа и создал сериал Ultima. Если быть 
кратким, то это все. К величайшему сожалению, 
оба гэрриотовских творения сегодня можно рас- 
сматривать лишь как явления исторические, ибо 
ни один из них не дожил до сегодняшнего дня. 
Талантливый программист и страстный поклон- 


ник фэнтези, Гэрриот 
оказался значительно 
лучшим игровым ди- 
зайнером, нежели 
менеджером студии. 
От администратор- 
ского бремени он из- 
бавился, продав свою 
компанию Origin 
Systems игровому ги- 
ганту Electronic Arts. 
Что же касается руко- 
водства студией, то и 
здесь Лорда Бритиша 
преследовали одни неудачи. Из-за бесконечных 
конфликтов с руководством EA из Origin ушла 
добрая половина сотрудников во главе с братья- 
ми Робертсами. Сам же Гэрриот успел просла- 
виться еще дважды. Во-первых, он фактически 
стал законодателем мод в бурно развивающемся 
жанре MMORPG (massively multiplayer online role 
playing game), выпустив свою шедевральную 
Ultima Online, приютившую под крышей десятков 
серверов сотни тысяч игроков. Нуа во-вторых, он 


четыре года работал над финальной частью 
своей основной трилогии Ultima IX: Ascension, 
подводящей черту в истории сериала. К сожале- 
нию, этот грандиозный труд ему помешали за- 
кончить чиновники из Electronic Arts, потребовав- 
шие выхода финального продукта к Рождес- 
тву’99. Ultima IX вышла в свет с массой багов, и 
команде разработчиков потребовалось несколь- 
ко месяцев для того чтобы довести продукт до 
ума. К сожалению, к этому моменту действитель- 
но шедевральная и грандиозная игра уже была 
никому не нужна. Весьма скромные продажи 
привели ЕА к решению прекратить работы над 
сериалом. Спустя еще некоторое время в мусор- 
ной корзине оказался и последний проект Origin 
— полностью трехмерная Ultima Online 2. Гэрриот 
без сожаления покинул родные стены и основал 
новую компанию, Destination Games, которая фи- 
нансируется одним из крупнейших корейских из- 
дательств. Сегодня Destination Games локализует 
для американского рынка суперпопулярную он- 
лайновую RPG Lineage, количество пользовате- 
лей которой только в Корее достигает двух с по- 
ловиной миллионов человек. 


Когда компания Sega говорит о 
том, что она является первой в иг- 
ровой истории фирмой, которая 
переходит от поддержки соб- 
ственной платформы к независи- 
мому издательству, она несколько 
лукавит. Ведь на самом деле пер- 
вой такой компанией была знаме- 
нитая ЗОО, главная и, увы, самая 
безответственная авантюра нас- 
тоящего гуру игрового мира, сэра 
Трипа Хокинса. Издательство 
Electronic Arts было основано в 
1982 году на базе революционно- 
го для РС-индустрии тех времен 
принципа: компьютерные игры — 
это бизнес. Причем бизнес при 
правильном подходе весьма при- 
быльный. ЕА работала напрямую с 
талантливыми разработчиками, 
требуя от них лишь завершенный 
продукт. Раскрутку, тиражирова- 
ние и продажу игр новоиспечен- 
ное издательство брало на себя, 
оставив разработчикам в качес- 
тве головной боли лишь создание 
сиквела. Уже в середине восьми- 
десятых игры от ЕА стали появ- 
ляться на самой популярной кон- 
соли NES (хотя, по правде говоря, взлет Nintendo Хокинс прозевал). В са- 
MOM начале девяностых, благодаря поддержке со стороны Electronic Arts, 
грандиозного успеха в Штатах и Европе добилась Sega. А уже в 1992 году 
Тир Hawkins формально покинул свою компанию и основал на собственные 
деньги новую фирму, которая получила название 3DO. Хокинс всегда недо- 
любливал создателей игровых приставок, возмущался массой запретов и 
ограничений, с которыми сталкивались издательства, работающие с кон- 
солями. Это была лишь одна сторона медали. На самом деле владелец са- 
мого успешного независимого издательства в мире просто завидовал 
Sega и Nintendo. Он хотел создать Свою Консоль. Объединившись с гиган- 
том электронной индустрии, компанией Matsushita, ЗОО в 1993 году выпус- 
тила на рынок свою первую игровую платформу, ЗВО Interactive Multiplayer. 
32-битная приставка была способна на аппаратном уровне обрабатывать 
ЗО-графику, однако по сути своей все же оставалась 2)-системой с рас- 
ширенными мультимедийными возможностями. По замыслу создателей, 
кроме игр на системе можно было запускать всевозможные интерактивные 
энциклопедии и даже крутить VideoCD. Впрочем, оказалось, что такой под- 
ход был выбран ошибочно. Даже мультимедийный бум был неспособен 
спасти супердорогую ($799 в launch) 3DO от краха. Самая грандиозная 
идея Hawkins’a провалилась. Проданная Matsushita за 100 миллионов дол- 
ларов лицензия на технологию приставки нового поколения М2 позволила 
ЗОО безболезненно перейти из разряда производителей приставок в не 
менее комфортную категорию издателей игр на все основные платформы. 
Старина Trip и по сей день тихо руководит 300, мечтая о лучших временах 
и собственной платформе. 


Тир Hawkins 


Почетный президент 
издательства Electronic Arts, 
президент и 
генеральный менеджер 
издательства 300. 


Основание и строительство 
крупнейшего в мире 
независимого игрового 
издательства; 
игровая приставка 300. 


Скромный японец, стесняющийся 
своей внешности и испещренного 
шрамами лица, - ивдругтакой бес- 
стыдник! Лидер ведущей команды 
Team Ninja небольшого японского 
издательства Тесто, Tomonobu 
Itagaki стал знаменитым практи- 
чески мгновенно. И все благодаря 
наглости и этому самому бесстыд- 
ству. Взяв за основу революцион- 
ный Ффайтинг-сериал Yu Suzuki 
Virtua Fighter и заручившись техно- 
логической поддержкой Sega, Team Ninja создала игру совершенно безум- 
ную. В простом и чрезвычайно красивом файтинге основной упор был сде- 
лан вовсе не на стили бойцов или особенности их одежды. Основной сос- 
тавляющей игры стали женские персонажи. Потрясающие сочные фигурки, 
весьма забавные физические эффекты подрагивания определенных час- 
тей девичьего тела во время движения - и хит готов. Потрясающая популяр- 
ность в японских залах игровых автоматов, отличные продажи домашней 
версии Ha Saturn и позже Ha PlayStation - Dead or Alive буквально завоевал 
мир. В настоящий полноценный игровой сериал игра превратилась лишь 
начиная со второй части. Красивейшая графика Naomi-Dreamcast, сног- 
сшибательные модели персонажей и полностью трехмерные многоуровне- 
вые арены придали новому творению Itagaki такое визуальное качество, что 
игра могла спокойно продавать себя сама — достаточно лишь одного взгля- 
да на экран, чтобы влюбиться в красочный мир Dead or Alive 2. Tecmo смог- 
ла продать его огромное количество раз — минимум дважды на каждом из 
рынков, причем как Ha Dreamcast, так и на вовремя подвернувшуюся 
PlayStation2. Что же касается третьей части сериала, то по графическому 
великолепию она превосходит абсолютно все, ранее виденное нами в этом 
жанре. Поначалу казалось, что ВоАЗ станет лишь очередным дополнением 
успешной второй серии, наспех слепленным для Xbox. Однако уже сегодня 
мы убеждены в том, что Dead or Alive 3 станет центральным событием 3a- 
пуска новой консоли Microsoft. Ну а скромный тихий Itagaki вновь покорит 
мир своими очаровательными девочками в бикини. 


Должность: 


Главные дела: 
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Hideo Kojima 


Должность: 
Директор студии Konami 


Computer 
Entertainment Tokyo 


и зле, и проблематика игры скорее 
ориентирована на западного зри- 
теля (сегодня - как никогда). При 
этом MGS был и остается истинно 
японским проектом истинного 
японца. Позаботившись о созда- 
нии красивой печальной предыс- 
тории, Койта удалось снабдить 
всех без исключения героев гра- 
мотной мотивацией поступков. 


Для боевика MGS безумно мелод- 
раматичен, не срываясь при этом 
на пошлости, чем частенько гре- 
шит американское кино. Только за 
создание первого в истории инте- 
рактивного фильма, удачно комби- 
нирующего динамичную сюжетную 
линию и великолепный игровой 
процесс, Hideo Kojima достоен na- 
мятника. 


Главные дела: 
Metal Gear Solid 


В 1987 году Ha малораспростра- 
ненной за пределами Японии плат- 
форме Yamaha MSX компанией 
Konami была выпущена игра под 
названием Metal Gear, повество- 
вавшая о приключениях секретно- 
го агента по имени Solid Snake. 
Вскорости она была переведена на 
самую популярную в то время 
платформу Famicom (NES) и даже 
вышла за пределами Японии. Metal 
Сеаг был достаточно популярен, а 
несколько продолжений игры су- 
мели укрепить его успех. Впрочем, 
в восьмидесятых событием миро- 
вого масштаба Metal Gear так и не 
стал. Его автор, Hideo Kojima, 3a- 
нялся другими проектами, и об иг- 
ре все позабыли. До тех пор пока 
на горизонте не замаячила новая 
система от Sony, которая блестя- 
ще стартовала в Японии, обозна- 
чив себя как лидирующую на игро- 


вом рынке силу. Тут-то и выясни- 
лось, что Kojima забросил свой се- 
риал лишь потому, что при техно- 
логиях восьмидесятых был просто 
не в состоянии придумать для сик- 
вела хоть что-нибудь свежее. По- 
лучив же в распоряжение очень 
мощную по тем временам 
PlayStation, он немедленно начал 
разработку новой игры сериала, 
которая получила название Мета! 
Gear Solid. Конечно же, сравнивать 
MGS образца 1998 года и старые 
М$Х-овские игрушки невозможно. 
Помимо имен героев и кое-каких 
клише из игрового процесса ника- 
ких соответствий вы не найдете. 
Причину феноменальной популяр- 
ности игры за океаном тоже понять 
несложно. Ведь и действие MGS 
происходит в Америке, и герои 
вполне вписываются в рамки аме- 
риканских представлений о добре 


торой платформа 
стартовала на аме- 
риканском конти- 
ненте, продается 
сегодня великолеп- 
но. И все же под- 
разделению под ру- 
ководством Kaz 
Hirai никак He удает- 
CA сыграть свою 
лучшую партию. 
Быстро погибший, 
но поначалу серьез- 
но — сопротивляв- 
шийся Saturn ис- 


Если успехи Sony в Европе ив Японии абсолют- 
но неоспоримы и грандиозны, то на американ- 
ском рынке такой радужной картины все же не 
наблюдается. Да, PlayStation была и остается 
бесспорным лидером. Да, PlayStation2, нес- 
мотря на все производственные проблемы и 
массивную библиотеку отборного отстоя, с ко- 


портил праздник безоговорочной победы в се- 
редине девяностых. А куда более серьезная 
Nintendo умудрилась при слабой игровой биб- 
лиотеке оттяпать такой кусок американского 
игрового пирога, что у Зопу поначалу чуть зем- 
ля не ушла из-под ног. Потом пришел Pokemon 
и Nintendo умудрилась вернуть себе уже поло- 


вину всего рынка. Имидж PS2 серьезно под- 
портила печальная, но яркая история 
Dreamcast. На внутренних американских сту- 
диях у Sony тоже далеко не все в порядке. Зна- 
менитая компания 989 Studios, также извес- 
тная как «производитель худших игр на плане- 
те», претерпела за последние пять лет такое 
количество реорганизаций и реструктуриза- 
ций, что перечислить их все просто невозмож- 
но. И все же неутомимый Hirai, пришедший на 
пост главы SCEA в 1996 году сразу после ухода 
великого Bernie Stolar’a, не теряет надежды на 
то, что нечто грандиозное случится и в стенах 
американского подразделения Sony. Нет в 
Зопу человека более увлеченного будущим он- 
лайновых служб для Р$2. Именно американ- 
ское отделение Sony будет пионером онлайно- 
вых технологий. Именно в SCEA уже ведется 
разработка минимум десятка игровых проек- 
тов, рассчитанных на многопользовательскую 
игру. Так что долгожданная революция, похо- 
же, имеет все шансы состояться. 


НЬЮ-ИОРК, НАД СЕКРЕТНЫМ АГЕНТОМ HABHCAA ОПАСНОСТЬ. И ОТСТУПАТЬ ЕМУ НЕКУДА! 
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Tetsuya . 
Mitsuguchi 


Директор студии 
United Game Artists 


Открытие новых 
музыкально-игровых 
жанров 


Один из самых молодых участников 
нашего списка, Tetsuya Mitsuguchi 
заслужил всемирную славу еще за- 
долго до выхода в свет провокацион- 
ного Space Channel 5. Всю свою игро- 
вую карьеру он провел в недрах ком- 
пании Sega, однако внутри нее ме- 
тался из подразделения в подразде- 
ление практически бесконечно. 
Именно его стараниями увидели свет 
такие выдающиеся проекты как Sega 
Rally, Sega Tourning Car Championship 
и Sega Rally 2. Кроме того, он прило- 
жил руку к созданию многих револю- 
ционных игровых автоматов Sega и 
бесконечно снабжал идеями многих 
других именитых дизайнеров Sega. В 
частности, в эпической Shenmue oT Yu 
Suzuki и Am2 (чуть ли не единственно- 
го подразделения Sega, в котором 
Mitsuguchi так и не отметился) можно 
с легкостью заметить кое-какие дета- 
ли, идея внедрения которых в игру 
наверняка была подана этим сумас- 
шедшим гением. Создание гоночных 
игр, пусть даже и самых распрекрас- 
ных, все равно не удовлетворяло 
Mitsuguchi как художника - он искал 
новые формы воплощения своих 
идей. Заводной и безумный Space 
Channel 5, совмещавший в себе му- 
зыку и стрельбу, стал одной из них и 
был с блеском воплощен в жизнь на 
Dreamcast. В своем следующем 
проекте Mitsuguchi пошел еще даль- 
ше, окончательно отказавшись от 
привычных форм общения со зрите- 
лем. В фантасмагоричном и непонят- 
ном Rez нет ни главных героев, ни 
врагов, ни сколь-нибудь понятного 
сюжета. А вместо того чтобы танце- 
вать и стрелять под музыку, игро- 
кам предлагается посредством рит- 
мичной и точной стрельбы эту му- 
зыку создавать. Куда занесет фан- 
тазия самого модного и безумного 
из всей Зеда’вской плеяды игровых 
дизайнеров гения, никому пока не 
известно. Мы знаем только одно — 
от этого человека можно ожидать 
чего угодно. 
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С таких мелочей всегда начинают- 
ся великие деяния. В 1992 году 
компания Nintendo заинтересова- 
лась зарождающимся перспектив- 
ным рынком мультимедиа, пионе- 
ром которого считалась корпора- 
ция Sony. Именно с ней Nintendo 
договорилась о создании совмес- 
тной игровой приставки на базе 
компакт-дисков. Однако Hiroshi 
Yamauchi, славящийся своими 
жесткими решениями, посчитал, 
что сделка противоречит интере- 
сам компании. Мищепао нашла но- 
вого партнера в лице Philips (кото- 
рого потом тоже бросила, не заин- 
тересовавшись нелепой CD-i), а 
Зопу чуть ли не впервые в истории 
компании осталась у разбитого ко- 
рыта. Именно в этот момент один 
из ведущих инженеров проекта 
высказал крамольную мысль: раз- 
работку консоли нужно продол- 
жать, с помощью Nintendo или без 
нее. Этим смельчаком был Кеп 
Kutaragi, самый знаменитый на се- 
годняшний день «консолестрои- 
тель». Разработка мощной 32-бит- 
ной игровой системы PlayStation 
(кстати, точно так же должна была 
называться и проектировавшаяся 
СО-приставка для SNES от Sony) 
была завершена в 1994 году. Ду- 
маю, необязательно распростра- 
няться о том, какой ее ждал успех - 
80-миллионные продажи по всему 


От самого имени Sid Meier любого 
мало-мальски знакомого с игро- 
вым миром человека должна охва- 
тывать волнующая дрожь. Один из 
величайших игровых дизайнеров, 
совершивший настоящий перево- 
рот в стратегическом жанре, Ме- 
йер и по сей день кажется многим 
настоящим богом. Впрочем, обо 
всем по порядку. Началось все, как 
часто бывает, с пустяка. А точнее 
со спора программиста, заядлого 
фаната компьютерных игр и автора 


Должность: 


Главные дела: 


миру говорят об этом лучше любых 
эпитетов. Буквально год спустя 
после завершения работ над пер- 
вой PlayStation, Kutaragi начал ду- 
мать и о последователе успешной 
приставки. Разработка Р$2 заняла 
огромное количество времени и 
стоила Sony, по разным оценкам, 
от 200 до 500 миллионов долла- 
ров. Отказавшись от следования 
какому-либо технологическому 
стандарту, Kutaragi вместе с инже- 
нерами из Toshiba создал два цен- 
тральных процессора консоли - 
Emotion Engine и _ Graphics 
Syntesizer, He имевшие аналогов. 
Теоретически именно такая архи- 
тектура должна была обеспечить 
разработчикам максимальный 
комфорт при создании игр, однов- 
ременно предоставляя им огром- 
ные мощности для реализации са- 
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мых сложных графических идей. 
На деле же внутренняя архитекту- 
pa PS2 большинству разработчи- 
ков показалась слишком сложной, 
и вместо графических шедевров 
они поначалу выдавали игры от- 
кровенно примитивные. Впрочем, 
сегодня былые неприятности уже 
позади, и PS2 гордо шагает по 
планете, поблескивая своим кос- 
мическим корпусом. Kutaragi ак- 
тивно занимается созданием PS3, 
для работы над которой уже прив- 
лек помимо старых партнеров из 
Toshiba еще и нескольких инжене- 
ров из IBM. Цели, которые намети- 
ла себе эта троица, пока кажутся 
труднодостижимыми. Впрочем, до 
выхода PlayStation никто не верил 
в то, что Sony покажет себя реаль- 
ной силой на игровом рынке и ста- 
нет его лидером. 


только глубокая и интригующая, 
что многим она заменила все воз- 
можные виды досуга. На долгие 
месяцы, а в некоторых особо тяже- 
лых случаях, и годы. Microprose 
превратилась в серьезную конто- 
ру, занимающуюся десятками раз- 
личных проектов. Сам же Мейер, 
на удивление, внезапно отошел от 
дел, позволив своему ближайшему 
соратнику Брайану Рейнольдсу 
создать (под чутким руководством, 
разумеется) и Colonization, и 
Civilization |. Причем обе игры но- 


простенького авиасимулятора, с бывалым летчиком- 
асом. В результате Мейеру пришлось доказывать, что 
ему с легкостью удастся перенести в игру все прелес- 
ти реального полета, а этому самому асу-летчику - фи- 
нансировать только что образованную ими компанию 
Microprose. Как выяснилось позже, талант Мейера не 
ограничивался самолетными симуляторами, которых 
он выпустил пять или шесть штук. Уже в 1986 году 
Microprose удивила весь мир уникальной, романтич- 
ной и захватывающей игрой Pirates!. Pirates!, пожалуй, 
была первым после Elite крупным игровым проектом, в 
котором игроку предоставлялась абсолютно полная 
свобода действий. Ну а главным творением гения ста- 
ла, KOHe4HO, Civilization образца 1991 года - игра нас- 


сили торговую марку Sid Meier’s, по сути не являясь 
продуктами работы мастера. Когда над компанией 
стали сгущаться тучи, Мейер вместе с Рейндольдсом 
ушел из Microprose и основал студию Firaxis, в которой 
дела пошли примерно так же, как и раньше. Активное 
участие Мейер принял лишь в революционном проек- 
те Gettysburg!, полностью провалившемся по прода- 
жам. Sid Meier’s Alpha Centauri вообще создавалась 
без его участия. Рейнольдс, устав все время быть B Te- 
ни гения-Мейера, ушел из Firaxis и основал скромную 
компанию Big Huge Games. Тем не менее, авторитет 
дедушки Мейера в игровой индустрии непререкаем. А 
остался ли еще порох в пороховницах, мы узнаем уже 
совсем скоро. Выход Civilization Ill He 3a горами. 
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Есть: страна большая! враги рядом 
Требуется: правитель с желанием работать. 
Круглосуточно. Зарплата сдельная, часть — натурой 
{шнапс, сигары, шнапс, пирожные, шнапс, шнапе, шнайс]} 

Резюме по почте mirs@snowball.nu. 
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Shigeru renew — пожалуй, глав- 
ная знаменитость игрового мира. 
Человек, чьи заслуги перед индус- 
трией столь огромны, что на пере- 
числение их можно отвести целый 
отдельный номер журнала. Факти- 
чески, он единолично привел игро- 
вую империю Nintendo к процвета- 
нию, которое продолжается уже без 
малого двадцать лет. Именно он в 
спешке написал суперигру Donkey 
Kong для попавшего в беду амери- 
канского офиса компании. Он изоб- 
рел классические принципы плат- 
форменных бродилок, каждый раз 
привнося в жанр что-то новое и неп- 
ременно оригинальное с очеред- 
ным Super Mario Bros. В миямотов- 
ские игры самозабвенно режутся 


дети и взрослые. Мэтр частенько 
любит повторять, что именно за 
экраном телевизора во время оче- 
редного раунда в любимую игру у 
родителей больше всего шансов 
найти общий язык со своими от- 


прысками. Уже на протяжении мно- 
гих лет Miyamoto фактически яв- 
ляется лицом компании. Неудиви- 
тельно - ведь, похоже, это един- 
ственный человек в Nintendo, од- 
новременно занимающийся созда- 
нием «железа», курирующий все ос- 
новные игровые проекты и рабо- 
тающий со многими партнерами 
компании. Часто на него же сып- 
лются и все шишки по поводу ред- 
ких, но все же случающихся неудач 
компании. Большую часть своих ге- 
ниальных игровых идей Miyamoto 


почерпнул из реальной жизни. Зах- 
ватывающие приключения Линка 
родились из детских воспоминаний 
о походах на природу. А безумно 
милых маленьких тружеников Pikmin 
он придумал во время работы в саду 


только что купленного дома. Любую 
игру Miyamoto можно узнать бук- 
вально с первого взгляда. У автора 
свой неподражаемый стиль, кото- 
рый имеет странное обыкновение 
нравиться практически всем. Пос- 
ледними яркими победами мастера 
были шедевральные Зирег Мапо 64 
и Legend of Zelda: Ocarina of Time. 
Оба проекта находились в разра- 
ботке почти три года, оба доводи- 
лись до совершенства командой, 
превышающей 150 человек, оба бы- 
ли проданы фантастическими тира- 
жами и стали основой успеха плат- 
формы Nintendo 64. Сегодня 
Miyamoto помимо продюсирования 
почти всех внутренних нинтендов- 
ских разработок непосредственно 
участвует в разработке сразу четы- 
рех игровых проектов Ha GameCube. 
Первым из этой великолепной чет- 
верки появится на свет Luigi's 
Mansion, выводящий на первые ро- 
ли старого доброго братика Марио. 
Немного спустя выйдет иннова- 
ционный Pikmin, а в следующем го- 
ду, соответственно, летом и поз- 
дней осенью, к ним присоединятся 
флагманы - Mario Sunshine и Legend 
of Zelda. Остается лишь надеяться, 
что все они оправдают возложен- 
ные на них надежды. Впрочем, сом- 
нений в этом у нас нет. 


Peter Moore 
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Главные дела: 
Поддержание высокой 
конкурентоспособности 4 
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провала в остальных 
регионах 
Наверное, я не ошибусь, если скажу, что Питер 
Мур - это лучшее из всего, что произошло с Sega 
за последние годы. Заполучить к себе в команду 
руководителя одновременно грамотного и высо- 
коинтеллектуального, великолепно ориентирую- 
щегося в своем бизнесе, умеющего строить и 
воплощать в жизнь самые смелые и революцион- 
ные идеи и концепции, да еще вдобавок ко всему 
со здоровым чувством юмора и безупречными 
манерами - это ли не счастье для компании, кото- 
рая собирается стать независимым издатель- 


ством #1 в мире? 
Питер Мур пришел в 
Зеда вместе с ко- 
мандой Bernie 
Stolar’a из компании 
Reebok, в которой 
он весьма успешно 
работал вице-пре- 
зидентом по марке- 
\ тингу. После ухода 
Stolar’a (от него 

быстро избавились 

сразу после успеш- 

Vj i Horo запуска 
Dreamcast в Амери- 

ке) Мур сначала постепенно и очень аккуратно, а 
затем уже более уверенно начал укреплять свои 
позиции в компании. От «рядового чиновника», 
которому просто передавались инструкции из 
японского офиса, он вырос до полноценного ру- 
ководителя американского подразделения ком- 
пании, и не на бумаге, а на деле. Лишь благодаря 
его усилиям удалось удержать весьма высокие 
темпы продаж Dreamcast и захватить почти 15- 
процентную долю американского консольного 
рынка. Для консоли, которой в других террито- 


риях не удалось наскрести и 5%, это настоящий 
подвиг. Под протекторатом Мура в Sega разра- 
батывались практически все игры линейки Sega 
Sports, по качеству способные легко поспорить с 
главными бестселлерами - линейкой EA Sports. 
Продвижение онлайновой службы Sega.net также 
является одним из самых значимых проектов Му- 
ра на посту президента Sega of America. Несмот- 
ря на то, что в Штатах Dreamcast и игры на плат- 
форму продавались очень неплохо, Sega все-та- 
ки решила выйти из игры, подставив таким обра- 
зом под удар успешную Sega of America и самого 
Питера Мура. Впрочем, он очень быстро опра- 
вился и сейчас открыто демонстрирует свою 
приверженность мультиплатформенным прин- 
ципам. В одночасье превратившись из надоед- 
ливого конкурента в выгодного потенциально- 
го союзника, Sega с радостью приступила к 
созданию игровых проектов на PlayStation2, 
Xbox и GameCube. Причем американское под- 
разделение компании (вместе со знаменитой 
студией Visual Concepts), похоже, больше скло- 
няется к поддержке Xbox. Мур неоднократно и 
очень ярко выступал на пресс-мероприятиях 
Microsoft и, кажется, пока весьма доволен COT- 
рудничеством. 
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Практически весь цвет сегодняшнего английского девелоперского «ком- 
мьюнити» состоит из бывших сотрудников некогда сильнейшей студии 
Bullfrog. Тут вам и Elixir Studios, и Mucky Foot, и Lionhead. А сколько еще 
этих сотрудников в других европейских игровых компаниях! А о скольких 
мы еще ничего не знаем... Так или иначе, но начало всей этой грустной 
истории со счастливым концом положил никто иной как Питер Молине. 
Именно он основал в середине восьмидесятых годов маленькую студию 
Bullfrog и выпустил своей первый шедевр - простую, но захватывающую 
игрушку Populous. С этого момента взаимоотношения людей и богов не 
переставали тревожить его сердце, и практически все его игры с той или 
иной стороны обыгрывали эту тему. После выхода Magic Carpet, револю- 
ционного по тем временам ЗО-проекта, в котором Молине впервые пред- 
принял попытку создать 3D Action в воздушном пространстве, 3a Bullfrog 
закрепилась репутация одного из ведущих мировых разработчиков. Сле- 


дующий проект Питера, Dungeon Keeper, стал самым тяжелым в истории 
команды. Гениальную «сказку наоборот» приглаживали и причесывали на 
протяжении трех лет и все никак не могли завершить. После завершения 
работы Hag, Dungeon Keeper измученный корпоративным духом, воцарив- 
шимся в Bullfrog после покупки студии издательством Electronic Arts, Мо- 
лине ушел из компании и основал Lionhead Studios, в которой, по его 3a- 
верениям, «никогда не будет работать больше двадцати человек». В этой 
самой новой команде Молине приступил к работе над еще более мас- 
штабным Black & White, который был завершен совсем недавно. За те три 
года, что Lionhead работала над проектом, Питер собрал вокруг своей 
компании целый ряд независимых студий и стал помогать новичкам 
обосноваться в индустрии (не бесплатно, конечно). Одним словом, 
Lionhead превратилась одновременно и в кузницу кадров, и в мини-изда- 
тельство, и в агентство, продвигающее работы молодых талантов. Коли- 
чество сотрудников компании сегодня составляет около восьмидесяти 
человек. А вот «корпоративного духа» нет, поскольку все это принадлежит 
не какому-нибудь гигантскому издателю, а самому Питеру и его ближай- 
шим соратникам. Браво! 


O1b 


Ежегодно среди американских де- 
тей проводится опрос, какие из 
персонажей фильмов, мультиков 
или компьютерных игр нравятся им 
больше всего. Почти всегда в этих 
опросах первые места удерживали 
персонажи Диснея, а самой глав- 
ной знаменитостью был Mickey 
Mouse. Так было до тех пор, пока на 
американском рынке не появилась 
компания Nintendo, мгновенно 
приучившая американских детишек 
играть в японские игры. И тут свер- 
шилось страшное - Марио в этих 


Yuji Naka 


Директор студии 
Sonic Team 


Sonic 


самых опросах стал значительно 
популярнее Микки Мауса. При чем 
здесь Sonic? А при том, что лидер- 
ство Марио в качестве главного 
детского любимца не было беспре- 
рывным. По итогам 1991-1992 го- 
дов самым лучшим героем дети на- 
зывали странного ежика по имени 
Sonic, главного персонажа однои- 
менной игры компании Sega на но- 
вомодной приставке Genesis. Sonic 
действительно выглядел и игрался 
революционно. На рынке в то время 
все еще преобладала старая нин- 
тендовская 8-битная система МЕЗ, 
которая, конечно, не могла тягаться 
по качеству графики с новой кон- 
солью. Впрочем, Nintendo быстро 
усвоила преподнесенный ей урок и 
всего лишь год спустя выпустила 


свою 16-битную SuperNES. Автор 
же шедевральной игры, которая по- 
могла продать в Америке не один 
миллион приставок Genesis, Yuji 
Мака, аккуратно трудился над новы- 
ми и новыми приключениями сине- 
го ежа. До тех пор, пока ему это не 
надоело. На следующую игровую 
систему oT Sega, Saturn, он выпус- 
тил вовсе не нового трехмерного 
Соника, а совершенно непонятную, 
безумно оригинальную и заворажи- 


вающую игру Nights into Dreams, 
весьма удачно комбинирующую 
ощущения свободного полета, 
простоту управления и невероят- 
ную скорость. Так что получился 
почти Sonic на крыльях, но только 
более экстравагантный и народны- 
ми массами, увы, не понятый. Начав 
работу с Dreamcast, Naka всего 
лишь за год склепал революцион- 
ный Sonic Adventure, а потом мгно- 
венно создал еще два маленьких 
шедевра - многопользовательскую 
безумную головоломку ChuChu 
Rocket и ничуть не менее безумную 
музыкальную феерию Samba de 
Amigo. Прошло совсем немного 
времени, и вот еще один прорыв! 
Phantasy Star Online, первая в ис- 
тории консольная онлайновая ро- 


левая игра, влюбившая в себя сот- 
ни тысяч прежде далеких от он- 
лайна геймеров. Слабоватый 
Sonic Adventure 2 - вовсе не вина 
Мака, ведь он этим проектом прак- 
тически не занимался, разве что 
осуществлял общее руководство. 
Так что гений этого еще молодого, 
но уже очень продуктивного ди- 
зайнера неоспорим. С нетерпе- 
нием ждем анонсов его будущих 
работ. 
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Последний Довод Коропей 


Продопжение «Казаков» позвопит Вам ощутить себя полководцем, который на Mode боя решает 
судьбу не топько сотен и тысяч своих подопечных, но и всего государства. 


Историческая стратегия реапьного времени «Казаки: раткая характеристика 
> я - 6 новых кораблей 
Последний Довод Коропей» посвящена событиям, и aboeeee Aptian 
происходившим на территории Европы - в 4 раза больше карты (возможность выбора между 5 разными размерами 
в Х\/П-ХУШ веках. Это время обозначипось Кар? 


6 - 5 новых кампаний: Пруссия, Австрия, Саксония, Алжир, Попьша (50 миссий) 
в истории как эпоха вепиких и непрерывных воин и я - 4 уровня саожности дая миссий в кампаниях 


сражений — именно им и удепено первостепенное =~ © новых одиночных миссий 
- si - 6 новых исторических сражений 
внимание в игре. 50-петняя и 7-петняя войны, война  . 6 специальных зданий дая миссий 


за Австрийское Наследство, русско-турецкие войны, - 5 специальных юнита Ada миссий 


2, - Возможность играть в союзе с компьютером + по сети + альянсы 
гражданская воина в Англии, турецкая экспансия . Редакторы карт & миссий 
B Европу, освободительная война украинского - Новые режимы старта игры (время перемирия, с 18-м веком, с готовой 
= Ы армией, с бпокгаузами, с/без тумана войны, с/без захвата крестьян и др.) 
° народа, Северная война, попьско-русская война, — глобальный рейтинг игроков 
воина Нидерпандов за независимость и многое другое ~ - Tarimep 
" и - Расширенный набор команд дпя юнитов 
на игровых страницах ee Казаков". Здесь - Объединение в группы 
Вы сможете ощутить незабываемый дух грандиозных —- Починка кораблей 
европейских батапий минувшего, а также пополнить “52 пандшафт 
а В - До 8000 юнитов в сражении 
свой багаж знаний ИСТОРИИ. - 8-противоборствующих стран 


а ws 5. 


4 | Hy | 
. f\ 
4 
" * | ‘ 
> Е = a 
ы т he и \ 
4 
i — = р - м Г Е % 1 i 
= gi | a. | 
РУ | = . COMPUTERS 
| GAME WORLD } ПРОЕКТ-МУЛЬТИМЕДИА an a <. SIEMENS 


©2001 GSC Game World. ©2001 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 
Tea.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office@russobit-m.ru; адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; 
телефон технической поддержки: 212-2790; www.cossacks.ru. 


David Perry 


Должность: 
Лидер команды 
Shiny Entertainment 


Главные дела: 
Сумел заставить всех 
поверить в собственные 
исключительные качества 
разработчика и аналитика 


Дэвид Перри - личность совершен- 
но уникальная. Половина индус- 
трии считает его крутым экспер- 
том, лихо разбирающимся во всех 
перипетиях РС- и консольного иг- 
рового бизнеса, талантливейшим 
игровым дизайнером и вообще 
редким умницей. Зато вторая при- 
держивается совершенно противо- 
положного мнения. Мол, трепач, 
придурок и бездарь. Все, что умеет 
делать, так это молоть языком и 
выколачивать из 
издателей деньги. 
Такая вот многог- 
ранная личность. 
Столь полярные 
оценки своей дея- 
тельности ~—- Perry 
заслужил, в OCHOB- 
ном, своими мно- 
гочисленными 
письменными и 
устными заявлениями, касающи- 
мися настоящего и будущего игро- 
вой индустрии, а также непомерно 
затянувшимся процессом разра- 
ботки суперпроекта Messiah, кото- 
рый при ближайшем рассмотрении 
оказался вовсе не таким уж и «су- 
пер». Ha Messiah никто бы даже не 
обратил внимания, если бы до это- 
го не было безумно популярного 
Earthworm Jim и действительно та- 
лантливо сделанного МОК. К мо- 
менту объявления начала работ над, 
Messiah Shiny уже была чрезвычай- 
но известной командой, а сам Пер- 
ри получил статус одного из самых 
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ПОЛЕЗНЫЙ САИТ О МОБИЛЬНЫХ УСТРОИСТВАХ 


талантливых американских дизай- 
неров. Неудивительно, что его за- 
частую очень резкие высказывания 
о крупнейших в индустрии компа- 
ниях вызывали массу споров. 
Вообще в характере этого челове- 
ка, как мне кажется, люди так и не 
выцепили одно единственное и са- 
мое важное качество. Дэвид Перри 
— провокатор. Он привык всегда 
быть в центре внимания, и ему аб- 
солютно безразлично, что при этом 
о нем говорят 
вокруг. Главное, 
что все на него 
смотрят, все его 
обсуждают. А как 
игровой дизай- 
нер он, по всей 
видимости, все 
же весьма неп- 
лох, и по край- 
ней мере, не 
боится оригинальничать. Не слу- 
чайно же ему удалось охмурить 
знаменитых братьев Wachovsky, 
создателей «Матрицы», устоявших 
даже перед чарами Hideo Kojima, 
игры которого они обожают. Перри 
в очередной раз добился успеха и 
сегодня выступает в совершенно 
новом качестве затворника. Сидит 
себе в Японии и потихоньку рабо- 
тает над игрой Matrix. К счастью, 
выход второго фильма Matrix 
Reloaded отложен до 2003 года, так 
что у Дэвида есть масса времени, 
чтобы доказать свою дизайнерскую 
компетентность. 


Крис Робертс стал первым в ин- 
дустрии человеком, всерьез за- 
думавшимся о возможностях 
синтеза кинематографа и ком- 
пьютерных игр. С детства он был 
увлечен фантастическими филь- 
мами, и уже превратившись в по- 
дающего надежды программис- 
та, мечтал создать игру по моти- 
вам знаменитых «Star Wars». Где- 
то в архивах компании LucasArts 
еще хранится, наверное, резюме 
молодого парнишки, который 
предложил компании создать аб- 
солютно новый космический си- 
мулятор на базе знаменитых 
фильмов. Отфутболенный из 
LucasArts, Робертс нашел под- 
держку у Ричарда Гэрриота, ко- 
торый взял его к себе в Origin и 
даже выделил ему небольшую 
команду для работы над первой 
игрой сериала Wing Commander. 
Даже первый WC уже можно счи- 
тать интерактивным фильмом. 
Игра с самого начала создава- 
лась как мастерски поставлен- 
ный фантастический фильм - со 
страшными инопланетянами, 
глобальными сражениями в кос- 
мосе, любовью и непременным 
предательством. Все эти элементы были перенесены на настоящую ки- 
нопленку в масштабном Wing Commander Ш: Heart of the Tiger, а в появив- 
шемся год спустя Wing Commander IV: The Price of Freedom к живым акте- 
pam добавились еще и настоящие декорации. Именно Price of Freedom 
считается среди фанатов лучшей игрой сериала. Ушли в прошлое прими- 
тивные Килрати, а вместе с ними и простота поисков целей и идеалов. 
Четвертый WC мрачен и полон гротеска. Именно в этой игре, как нам ка- 
жется, в полной мере проявился и режиссерский талант Роберста. Страс- 
тное желание снять по Wing Commander полноценный фильм заставило 
Криса покинуть стены Origin и основать собственную компанию Digital 
Anvil, которая, собственно, и занялась съемками полнометражной карти- 
ны с бюджетом около 30 миллионов долларов. К сожалению, Робертс не 
стал все делать по-своему и пригласил для работы над фильмом голли- 
вудских сценаристов и абсолютно новых молодых актеров. Результат по- 
лучился совершенно невпечатляющим. Робертс вернулся в игровую ин- 
дустрию и приступил к реализации нового титанического проекта - 
FreeLancer, выход которого все еще намечен на будущий год. Однако тре- 
ния с Microsoft, осуществлявшей финансовую подпитку проекта, застави- 
ли Криса бросить свою компанию, продав ее целиком корпорации. Впро- 
чем, это не значит, что FreeLancer никогда уже не появится. По слухам, 
Робертс дорабатывает игру в Digital Anvil, а его отношения с боссами из 
Microsoft несколько улучшились. 


Chris Roberts 


Должность: 
Безработный 


Главные дела: 
Wing Commander 
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Hironobu 
Sakaguchi 


Final Fantasy 


Главные дела: 
Создание ала 
Final Fantasy, выход в свет 
революционного цифрового 
фильма FF: Spirits Within 


Основателя сериала Final Fantasy 
тоже всегда интересовал кинема- 
тограф. Игры самого популярного 
японского RPG-cepuana от одной 
серии к другой становились все бо- 
лее похожими на гигантское красоч- 
ное кино с массой спецэффектов, 
неожиданных поворотов сюжета и 
интересных героев. Final Fantasy 
можно сравнить с жевательной ре- 
зинкой или мыльной оперой, от это- 
го результат не станет хуже. Да, это 
мыльная опера. Но, как и все япон- 
ское, сделанная грамотно и с лю- 
бовью. Sakaguchi никогда не боялся 
штампов и обвинений в банальности 
его сюжетов. Каждая игра сериала 
Final Fantasy рассказывала, в сущ- 
ности, одну и ту же историю, распи- 
сывая ее канву яркими красками и 
покрывая паутиной далеко не всегда 


необходимых деталей. В результате 
же каким-то волшебным образом 
всегда получалось что-то свежее и 
интересное. С фильмом Final 
Fantasy дела обстоят еще серьез- 
нее. Мы полагали, что Sakaguchi 
просто не дают покоя лавры созда- 


телей Toy Story, Bug’s Life и прочих 
силиконовых мультиков, качество 
которых находится наравне с CG- 
вставками последних Final Fantasy. 
Оказалось, что Square Pictures npec- 
ледует какие-то совершенно иные 
цели. Вместо смешного и красивого 
мультика или хотя бы стандартного 
летнего боевика удивленная (и не 
готовая к такому повороту событий) 
публика увидела первую в истории 
кинематографа цифровую драму. С 
потрясающим визуальным рядом, 
не без нескольких глуповатых шуто- 


чек, но все-таки вполне серьезную 
ленту, поднимающую на поверхнос- 
ть массу этических вопросов. И, как 
все хорошие фильмы, ни на один из 
них не отвечающую. Sakaguchi не 
побоялся показать зрителям вовсе 
не то, что они планировали увидеть. 


Он явно рассчитывал на схему, сра- 
ботавшую с «Титаником» Джеймса 
Кэмерона, первые зрители которого 
шли смотреть на красочное затоп- 
ление гигантского лайнера, а не на 
слезливую мелодраму. Вот только 
на «Титаник» люди ходили снова и 
снова, а куда более строгая, непо- 
нятная и при всем своем технологи- 
ческом великолепии абсолютно се- 
рая Final Fantasy не вызвала в сер- 
дцах американцев участия. Фильм 
все-таки был снят для японцев. Уж 
они-то смогут разобраться что к че- 


му. Провал в прокате Final Fantasy: 
Spirits Within едва ли так уж сильно 
скажется на финансовом состоянии 
Square, однако что-то подсказывает 
мне, что теперь игры сериала FF бу- 
ду выходить даже чаще, чем раз в 
год... 
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Warren Spector 


Должность: 


формально все еще 
дизайнер и продюсер 
lon Storm 


Главные дела: 
System Shock, Thief, Deus Ех 


Три игры. Три выстрела. Три точнейших 
попадания в цель. Для Уоррена Спектора 
в игровом мире практически не сущес- 
твует невыполнимых заданий. Он всегда 
(еще со времен Ultima VII и Ultima 
Underworld) брался за реализацию са- 
мых сложных и запутанных игровых 
идей. Его игры всегда получались мно- 
гогранными и сложными для мгновенно- 
го восприятия. Перефразируя меткое 
выражение огра Shrek’a из одноименно- 
го мультфильма, можно сказать, что все 
они похожи на луковицы. Снимаешь 
один слой - а под ним оказывается сле- 
дующий. Это не игры, а целые миры. В 
них погружаешься как в сон, постоянно 
что-то делаешь, куда-то движешься, хо- 
тя на самом деле вполне можешь стоять 
на месте. В играх Спектора никогда не 
бывало единственно верного пути про- 
хождения. И в то же время решения ни- 
когда не лежали просто так на дороге. 
Его игры никогда не были щедры на под- 
сказки. У Спектора своя, исключительно 
интеллектуальная аудитория. Все его иг- 
ры, хотя их и можно втиснуть в жанровые 
рамки (если постараться), все же чрез- 
вычайно разноплановы. Яркая индиви- 
дуальность часто соседствует со спор- 
ными графическими решениями (я лич- 
но до сих nop вужасе от System Shock). И 
все же это настоящие шедевры. И кто 
этого не признает, наверняка не очень- 
то много смыслит в настоящем игровом 
искусстве. Кому-то эти игры могут не 
нравиться, но не признавать их велико- 
лепия невозможно. 


ны. 


С таким послужним списком как у 
главной знаменитости компании 
Sega, Yu Suzuki можно хоть Ha парад, 
хоть в музей. Однако живой классик 
туда явно не торопится. Всю жизнь 
ударными темпами двигавший впе- 
ред Зеда’вский аркадный бизнес, 
бесконечно преодолевавший грани- 
цы возможного, Уи Suzuki недавно 
увлекся и домашними игровыми 
платформами, на которых вместо 
трех минут ураганного игрового 
процесса аркад можно разместить 
вдумчивый и драматический сюжет. 
Shenmue - его самый крупный, са- 
мый дорогостоящий и самый амби- 
циозный проект. И пока единствен- 
ный, чьим пунктом назначения с са- 
мого начала были игровые пристав- 


ВЫСТАВОЧНЫЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


САВЕЛ 


ЕНТР 


- самый большой крытый рынок 


компьютеров и бытовой техники | 


/ Самые низкие цены. 


/ На площади 8000 кв.м, 


ОВСКИЙ 


ки. Что же касается аркадного рын- 
ка, то тут послужной список мастера 
просто огромен. Первый в истории 
мотоциклетный симулятор с мото- 
циклом в комплекте Hang Оп, вели- 
колепные шутеры Space Harriers и 
After Burner, революционная гонка 
Outrun, первый в истории трехмер- 
ный гоночный симулятор Virtua 
Racing. Далее со всеми остановкам: 
Virtua Fighter, сместивший с поста 
лидера жанра знаменитый Street 
Fighter и вместе с ним компанию 
Сарсот; гениальная гонка и фай- 
тинг в одном флаконе Daytona USA; 
Virtua Fighter 2, созданный на новой 
сверхмощной системе Model2, поз- 
волявшей обрабатывать до 150 ты- 
сяч полигонов в секунду и обладав- 


шей простыми возможностями тек- 
стурирования; Virtua Fighter 3, изме- 
нивший все наши представления о 
графическом облике современной 
З0-игры и настолько опередивший 
свое время, что даже Dreamcast Tpe- 
мя годами позже не смог заполучить 
идеально портированную версию, 
идентичную по красоте игровым ав- 
томатам; SuperGT и Daytona USA2, 
очень похожие друг Ha друга, безум- 
но красивые, потрясающе быстрые 
гоночные игры. Сериал Daytona 
Suzuki скромно признает плодом 
работы нескольких дизайнеров и 
никогда не включает его в список 
«своих» игр. В принципе, пра- 
вильно - и без того суперхитов 
достаточно. Напоследок стоит пе- 
речислить совсем уж свежие ра- 
боты мастера, о которых вы на- 
верняка и без меня знаете - это, 
конечно же, Virtua Fighter 4 и 
Shenmue 2. Именно с таким бага- 
жом Yu Suzuki отправляется в 
странствие по мультиплатфор- 
менному игровому рынку. VF4 уже 
пристроился на PlayStation2. Сам 
же Suzuki успел за последние дни 
высказать немало лестных слов в 
адрес GameCube. На какой же 
платформе будут выходить его 
будущие шедевры? 
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Должность: 


Главные дела: 


Уилл Райт «зажигает» редко, но чрез- 
вычайно метко. Примерно раз в 
семь-восемь лет. Безумное событие 
номер один произошло в середине 
восьмидесятых, если не ошибаюсь, в 
1986 году, когда на свет появился 
первый райтовский мегахит SimCity. 
По тем наивным временам изобрес- 
ти что-то подобное, кажется, было 
совсем несложно. Игровые идеи бук- 
вально лежали на поверхности. Что 
ж, никто не станет жаловаться, что 
именно этому достопочтенному гос- 
подину выпала удача подобрать 
идею управления строительством и 
развитием города. Грандиозный ус- 
nex SimCity сразу сделал компанию 
Maxis одной из самых влиятельных 
студий, а ее владельца — миллионе- 
ром. После чего последовала какая- 
то философская белиберда. SimLife, 
SimEarth и даже SimAnts - все как 
один стандартного безумного качес- 
тва. Игры, не понятные никому, кро- 
ме разработчиков. Игры, оперирую- 
щие безумными терминами генной 
инженерии и молекулярной физики. 
И вдруг - великолепный SimCity 
2000, улучшивший и доведший почти 
до совершенства все аспекты ориги- 
нальной игры и добавивший к ней от- 
личную быструю графику высокого 
разрешения и ненапрягающую долю 
экономики. Дальше - опять всевоз- 
можные странности. Абсолютно не- 
суразная, хотя и забавная SimFarm, 
намеки на разработку трехмерного 
SimCity 3000, ужасные скриншоты и 
ничуть не менее ужасная игра Streets 
of SimCity, базирующаяся на ранней 
версии того же движка. Покупка 
Maxis издательством Electronic Arts, 
выход последнего бесперспективно- 
го проекта SimCopter и... работа над, 
настоящим, то есть, обычным сикве- 
лом SimCity 3000, который получился 
скучноватым, но зато очень краси- 
вым. По крайней мере, игра окупила 
не только затраты на разработку, HOU 
все те средства, что ЕА заплатила за 
Maxis. Никто и не подозревал, что 
под скромным заголовком The Sims 
таится очередной монстр. В мае 
1998 года я сам собственноручно 
попробовав раннюю версию игры в 
действии, заявил, что массовый иг- 
рокее никогда не поймет и популяр- 
на она будет исключительно среди 
нескольких тысяч хардкорных фана- 
тов. Оказывается, ошибаться тоже 
полезно. Will Wright вновь замелькал 
на первых полосах индустриальных 
журналов и опять радостно раздает 
интервью. Говорит о Sims Online (се- 
редина 2002 года) и о Sims 2 (зима 
2002). Скромно предпочитает ничего 
не показывать. Гений, что с него 
возьмешь? 


Непреклонный, суровый, часто жес- 
токий, не прощающий ошибок и оп- 
лошностей, ведущий стальной рукой 
собственную компанию к процвета- 
нию и собирающий в активах гиган- 
тские суммы наличных денег, Hiroshi 
Yamauchi руководит Nintendo уже 
около сорока лет. Приняв из рук отца 
преуспевающую, но весьма малень- 
кую компанию, торгующую всевоз- 
можными разновидностями играль- 
ных карт, Yamauchi решил расши- 
рить сферу своего влияния на игро- 
вом рынке. Nintendo стала произво- 
дить механические игрушки, кото- 
рые со временем обзавелись и элек- 
тронной начинкой. Первый прорыв — 
создание портативной системы 
Game & Watch. Второй — неожиданно 
успешное вступление на рынок игро- 
вых автоматов и значительный успех 
сначала в Японии, а затем, благода- 
ря Donkey Kong, и в Америке. Логи- 
ческим продолжением стало созда- 
ние собственной игровой консоли, 
которая вышла в Японии в 1983 году 
и практически мгновенно стала до- 
минирующей в инудстрии силой, не 
только вытеснив всех конкурентов, 
но и фактически создав огромный 
новый рынок сбыта. На протяжении 
всех восьмидесятых годов Nintendo 
контролировала более 90 процентов 
консольного мирового рынка, пол- 
ностью подчинив себе волю всех 
крупных и мелких издательств. Поте- 
рять лицензию на издание игр на 
МЕЗ в те годы означало для любой 
игровой компании верную гибель. 
Железная хватка несколько ослабла 
с переходом на 16-битные стандар- 
ты. В Америке неожиданного успеха 
добилась Sega Genesis, захватив 
около 40 процентов рынка. Японцы, 
впрочем, остались верны Nintendo и 
раскупали Super Famicom в огром- 
ных количествах. Потом наступило 
время неправильных решений. Ос- 
тавшись с картриджами на новей- 
шей системе №64, компания отпугну- 
ла всех потенциальных партнеров. 
Если бы не феноменальная популяр- 
ность Рокетоп и сказочное качество 
игр от Miyamoto, Nintendo едва ли 
смогла бы сохранить нынешние по- 
зиции на игровом рынке. Сегодня же 
компания на пороге новых открытий. 
На этот раз с новой платформой 
GameCube почти все сделано пра- 
вильно. Она дешева, мощна, доступ- 
на, под нее легко писать игры, а сама 
Nintendo стала куда более открытой 
и приветливой компанией. Но это 
лишь видимость. На самом деле, 
Hiroshi Yamauchi продолжает контро- 
лировать все и вся. И не потерпит 
вмешательства в свои дела. 
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MICROSOFT 


Стоимость компании (здесь и далее данные 

на 10 сентября 2001 года): 309, 8 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: PC, Xbox 

Команды разработчиков: Digital Anvil, Ensemble Studios, 
Bungie Software, FASA Interactive 


Новичок в игровой индустрии сразу 
же попал на почетное первое место 
Но вовсе не по совокупности заслуг. 
Мсго5о ’овский игровой бизнес на 
сегодняшний день не стоит и мил- 
лиарда долларов. Впрочем, с появ- 
лением на рынке Xbox эти цифры 
могут серьезно подрасти. Компания 
потратит 500 миллионов долларов 
только на рекламу своей первой 
консоли, а если добавить к этому 
значительные вложения в произ- 
водство самих консолей, разработ- 
ку игр под них, продвижение своей 
приставки среди основных силвин- 
дустрии, то получится, что Microsoft 
в этом году израсходует на игры 
около 3-4 миллиардов долларов 
Что, вообще-то, для компании с та- 
кими оборотами сущие пустяки. До 
появления на свет Xbox игровой 
бизнес Microsoft строился исключи- 
тельно на поддержке рынка РС, и 
возник он тоже не случайно - собст- 
венными проектами корпорация 
пыталась привлечь внимание пуб- 
лики к Windows’95, которую многие 
игроки долгое время вообще не 
воспринимали как систему, пригод- 
ную для игр. 
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VIVENDI-UNIVERSAL 


Стоимость компании: 51,162 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: PC, PSone, PS2, GBA, GameCube, Xbox 
Команды разработчиков: Blizzard Entertainment, Sierra, Valve, Universal 
Interactive 


Еще одно из «не вполне игровых» 
издательств - французский ме- 
диа-концерн  \мепа!-Упмегза!, 
включающий в себя более знако- 
мую нам компанию Havas 
Interactive. Французы пришли на 
американский развлекательный 
рынок всерьез и надолго - стоит 
вспомнить о недавней агрессив- 
ной экспансии издательства 
Infogrames, о далеко идущих пла- 
нах Titus, уже владеющей факти- 
чески всей компанией Interplay. 
Так что продвижение Vivendi и по- 
купка французской компанией ки- 
ностудии Universal Pictures -— это 
еще один планомерный шаг, прав- 
да, очень уж крупный и затрагива- 
ющий интересы не только игровой 
индустрии, но и всего мирового 
рынка развлечений. Для Vivendi 
игровой бизнес - это еще одна 
возможность расширить свое при- 
сутствие на мировом рынке раз- 
влечений. Помимо включения в 
состав Havas еще и игрового под- 
разделения киностудии Universal, 
серьезных перестановок в новом 
бизнесе Vivendi не намечается 
Главной звездой в составке 
Vivendi, безусловно, является ко- 
манда Blizzard Entertainment, кото- 
рая выпускает, правда чрезвычай- 
но редко, платиновые суперхиты. 
Структура Vivendi больше pacno- 
лагает к выпуску «безымянной» 
продукции под общим известным 
всем брандом, например, Sierra. 
Как и в случае с Microsoft, объемы 
игрового бизнеса Vivendi ничтож- 
ны и не составляют и 5 процентов 
от общего объема оборотов кор- 
порации 


МА (ВАЕТ 


эль. бы. йа. 
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SONY 


Стоимость компании: 37,154 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: PC, PSone, PS2 
Команды разработчиков: 989 Studios, Polyphony Digital, Verant 
Interactive, Naughty Dog, SCE Cambridge, Psygnosis 


Sony, строго говоря, тоже не явля- 
ется сугубо игровой компанией, од- 
нако ее основное отличие от первых 
двух участников нашего «хит-пара- 
да» заключается в том, что для Зопу 
игровой бизнес уже практически 
стал основным. За последние два- 
три года примерно пятьдесят про- 
центов всей прибыли корпорации 
было получено в результате ее дей- 
ствий на игровом рынке, и это дает 
нам веские основания полагать, что 
Sony действительно не шутити мно- 
гое поставила на кон ради победы в 
очередной консольной войне. Все 
последние годы продажи бытовой 
электроники неуклонно снижаются, 
в то время как игровой рынок ста- 
бильно прирастает пятью, а иногда 
и десятью процентами ежегодно. С 
того самого момента, когда 
PlayStation стартовала на японском 
рынке, Sony «увязла» в играх все- 
рьез и надолго. Что помогло компа- 
нии весьма неплохими темпами 
расти, параллельно продолжая до- 
минировать на своих традиционных 
рынках. Что же касается возможно- 
стей компании по выпуску собст- 
венных игровых проектов, то их все 
эксперты всегда оценивали как не- 
высокие. Талантливых команд раз- 
работчиков у Sony довольно мало, и 
в основном за всю гигантскую ком- 
панию отдувается лишь Polyphony 
Digital со своим гениальным Gran 
Тийзто. Правда, Зопу удалось пе- 
реманить к себе под крылышко раз- 
работчиков мегабестселлера Crash 
Bandicoot, команду Naughty Dog. На 
Sony также работает чрезвычайно 
талантливая студия \егат, создав- 
шая великолепную сетевую RPG 
Everquest и сейчас занимающаяся 
Star Wars Galaxies. Не исключено, 
что Verant занимает центральную 
место в плане Sony по развертыва- 
нию глобальной онлайновой игро- 
вой системы этой осенью. 
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NINTENDO 


Стоимость компании: 21,080 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: GameCube, GBA 

Команды разработчиков: EAD, Intelligent Systems, NST, Factor 5, 
Left Field Productions, Silicon Knights, Mix-Core 


Самая крупная из «настоящих» иг- 
ровых компаний, Nintendo в на- 
стоящий момент занимает чуть 
менее половины мирового рынка 
игр, что, впрочем, в большей сте- 
пени определяется абсолютным 
лидерством платформы GameBoy, 
нежели выдающимися результа- 
тами уже устаревшей консоли 
Nintendo 64. Nintendo занимается 
видеоиграми с самого начала 
восьмидесятых годов - именно 
тогда компания начала выпускать 
игровые автоматы у себя на роди- 
не. Уже спустя несколько лет зна- 
чительный успех на аркадном 
рынке привел Nintendo к понима- 
нию необходимости выпуска сво- 
ей собственной домашней игро- 
вой платформы. 8-битная при- 
ставка Famicom появилась на 
японском рынке в 1983 году, от- 
крыв новую страницу в мировой 
игровой истории. На американ- 
ском рынке после ужасного обва- 
ла 1982 года, когда недальновид- 
ная политика компании Atari при- 
вела к полной атрофии покупа- 
тельского спроса на игровые кар- 
триджи, многим казалось, что иг- 
ровая индустрия погребена уже 
навсегда. Тем не менее, уже тре- 
мя годами спустя компании 
Nintendo удалось вернуть ее к 
процветанию, выстроив новую си- 
стему по собственным меркам и 
желаниям, жонглируя издательст- 
вами и разработчиками, но при 
этом выпуская на рынок огромное 
количество качественных игр, ко- 
торые с большим энтузиазмом 
разметались с магазинных полок. 
На протяжении долгих лет 
Nintendo полностью контролиро- 
вала игровой рынок на всей пла- 
нете. И хотя эти времена (навер- 
ное, к счастью) уже давно прошли, 
компания остается одной из круп- 
нейших и солиднейших сил на ми- 
ровой арене. 
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Стоимость компании: 7,218 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: PC, PSone, PS2, GBA, GameCube, Xbox 
Команды разработчиков: Westwood, Maxis, Bullfrog, EA Canada, Harry 


Potter Studios 


Секрет успеха самого крупного в ми- 
ре независимого игрового издатель- 
ства кроется прежде всего в чрезвы- 
чайно грамотном и удачном выборе 
главных партнеров. Начав со скром- 
ного бизнеса по распространению 
компьютерных игр Ha РС и Apple Il, 
Electronic Arts достаточно быстро по- 
лучила от Nintendo лицензию на про- 
изводство игр для самой массовой 
платформы NES, которая и позволила 
компании быстро набрать обороты. 
Недовольство откровенно монопо- 
листской политикой японского гиган- 
та заставило ЕА искать новых партне- 
ров уже в самом начале девяностых 
годов. Новый стратегический альянс 
был заключен с компанией Sega, ко- 
торой удалось чрезвычайно успешно 
запустить в США свою новую плат- 
форму Genesis. Именно Ha 16-битной 
приставке от Sega выходили в свет 
все основные хиты от ЕА. Дальше все 
стало совсем интересно. Глава ЕА 
Тир Hawkins ушел из издательства, 
для того чтобы создать компанию, ко- 
торая могла бы выпустить на рынок 
свою собственную игровую пристав- 
ку с полной поддержкой библиотеки 
игр от ЕА. Быстро отыскав богатых 
партнеров в лице Matsushita и ее тор- 
говой марки Panasonic, компания 
ЗОО разработала одноименную игро- 
вую приставку, которая, пожалуй, 
стала единственным стратегическим 
провалом в истории Electronic Arts. К 
счастью, у издательства хватило ума 
вовремя отказаться от суливших ог- 
ромные убытки планов по дальней- 
шей поддержке 300, и почти сразу же 
после выхода в свет PlayStation EA, 
успевшая до этого в пух и прах рассо- 
риться с Sega, нашла в лице Sony луч- 
шего партнера. У Electronic Arts фи- 
нансовое благополучие последних 
пяти лет почти полностью построено 
на PlayStation-6u3Hece. Что же каса- 
ется куда более интересных и ориги- 
нальных разработок на РС, то значи- 
тельная их часть (не все, конечно) 
оказалась для ЕА убыточной. Неуди- 
вительно, что именно Electronic Arts 
стала главным американским партне- 
ром Sony и по проекту PlayStation2. В 
разработку игр для новой консоли 
компанияеще в прошлом году вложи- 
ла несколько десятков миллионов 
долларов. Сегодня Electronic Arts — 
одна из самых стабильных игровых 
компаний в мире, уступающая по это- 
му параметру разве что Nintendo. 
Грандиозный успех таких проектов 
как The Sims, Black & White и всей 
спортивной линейки позволил вывес- 
тии РС-сектор издательства на высо- 
кие показатели прибыльности, ну а 
PlayStation2 уже в этом году начнет 
неплохо окупать вложенные в разра- 
ботку игр средства. 
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SEGA 


Стоимость компании: 2,606 миллиарда долларов 

Поддерживаемые платформы: PS2, GameCube, Xbox, GBA, Dreamcast 

Команды разработчиков: Sega Rosso, Smilebit, Sega-AM2, Amusement 
Vision, Sonic Team, United Game Artists, Hitmaker, Wow Entertainment, 
Overworks, Wavemaster, Visual Concepts, Aruze. 


Так уж случается на игровом рынке, 
что за почетное третье место в лидер- 
ской гонке компания, как правило, 
вместо медалей и наград получает 
одни лишь убытки. Ну и, конечно же, 
праведное возмущение фанатов, на- 
правленное в адрес двух более удач- 
ливых конкурентов, задушивших на 
корню все самое талантливое, самое 
замечательное... Историю Sega, ко- 
нечно же, нельзя назвать чрезмерно 
веселой и оптимистической. Но это 
совсем не трагедия. Компания была 
образована 52 года тому назад, и ос- 
новы ее бизнеса были связаны с иг- 
ровыми автоматами еще до того, как 
они обзавелись электронной начин- 
кой. Уже с конца семидесятых Sega — 
активный участник рынка интерактив- 
ных развлечений в Японии. Через не- 
которое время после запуска супер- 
популярного NES от Nintendo, Sega 
также выпустила собственную 8-бит- 
ную игровую систему Master System, 
сумевшую захватить примерно 5 про- 
центов рынка в Японии и Америке и 
около 15 - в Европе. Но все-таки до 
начала девяностых годов основой 
глобального бизнеса Зеда были игро- 
вые автоматы. Приставками компа- 
ния занималась из соображений пре- 
стижа и любви к искусству. Все изме- 
нилось, когда был выпущен 16-бит- 
ный Genesis с мегапопулярным 
Sonic’om. Именно тогда доходы от 
продажи игр практически сравнялись 
с теми деньгами, которые Sega полу- 
чала от своей доли на аркадном рын- 
ке. Получив возможность продавать 
собственные игровые творения мил- 
лионными тиражами, Sega тем He ме- 
нее так и не сменила свой курс, про- 
должив направлять приоритетные си- 
лы лучших разработчиков на игровые 
автоматы. Пытаясь въехать на белом 
коне в эру мультимедиа, компания 
допустила ряд непростительных оши- 
бок, поначалу сделав ставку не на но- 
вую консоль, ана расширения для ус- 
таревшего Genesis. И Sega CD и 32X 
полностью провалились, подорвав 
финансовые устои компании. За этим 
последовала еще одна неудача с 
Saturn, который никак не мог проти- 
востоять финансовой и маркетинго- 
вой мощи Sony и ее PlayStation. Сего- 
дня Sega, вероятно, находится на на- 
чальном этапе восстановления свое- 
го былого могущества, но только по- 
строенного уже на совершенно дру- 
гих принципах. На компанию все еще 
работает добрый десяток невероятно 
талантливых команд, разработчиков, 
она все еще располагает библиоте- 
кой самых популярных игр и персона- 
жей былых лет. А главное, у нее все 
еще достаточно энергии, чтобы бо- 
роться и побеждать. 
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INFOGRAMES 


Стоимость компании: 0,368 миллиарда долларов (официально), 
около 2 миллиардов долларов (реально) 
Поддерживаемые платформы: PC, PSone, PS2, GameCube, GBA, Xbox 
Команды разработчиков: Oddworld Inhabitants, Hasbro, Microprose, 
Epic Games, Gremlin, Darkworks 


Французский издательский гигант 
Infogrames является совершенно 
исключительным примером того, 
как частная компания, почти не при- 
влекающая капиталов со стороны, 
может пробиться к вершинам игро- 
вого бизнеса. Единоличный владе- 
neu, и правитель Infogrames, Bruno 
Bonell контролирует абсолютно все 
— от расписания выхода игр, кото- 
рые компания выпускает в диких ко- 
личествах (до 60-70 штук в квартал), 
до того, какого сорта кофе будут 
пить сотрудники в его офисах. В 
своем бизнесе Infogrames полага- 
ется прежде всего на девелопер- 
ский потенциал тех команд, кото- 
рые издательству удалось купить — 
независимые разработчики с этой 
компанией практически не сотруд- 
ничают, и случаи такого партнерст- 
ва чрезвычайно редки. Частенько 
оно заканчивалось тем, что 
Infogrames покупала очередную Ta- 
лантливую команду и присоединяла 
ее к одному из своих подразделе- 
ний. Самым крупным приобретени- 
ем в истории Infogrames стала по- 
купка издательства GT Interactive в 
1999 году, когда за право проник- 
нуть на американский игровой ры- 
нок французы раскошелились бо- 
лее чем на 300 миллионов долла- 
ров. Вторым по значимости захва- 
том стала компания Hasbro, которая 
обошлась Infogrames в сумму чуть 
больше 100 миллионов. Несмотря 
на огромное количество продукции, 
игры Infogrames не так уж и часто 
появляются в хит-парадах, ведь 
большинство из них не может по- 
хвастаться своим высоким качест- 
вом. К тому xe Infogrames крайне 
увлекается всевозможным переиз- 
данием древних игрушек и прода- 
жей их по несколько долларов за 
штуку. Так, например, националь- 
ным хитом в Штатах стал четырех- 
долларовый Frogger, а в Англии «на 
ура» расходятся сборники класси- 
ческих хитов компании Atari, кото- 
рая в свое время была куплена 
Hasbro всего за 5 миллионов - все, 
что осталось от былого могущества 
лидера рынка видеоигр. 
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ACTIVISION 


Стоимость компании: 1,084 миллиарда долларов 

Поддерживаемые платформы: PC, PSone, PS2, GameCube, GBA, Xbox 
Команды разработчиков: Neversoft, id Software, Treyarch, Vicarious 
Visions, Raven Software 


Activision Ha сегодняшний день - са- 
мое динамично развивающееся из- 
дательство в мире. Благодаря блес- 
тящему подбору настоящих хитов и 
сногсшибательному успеху сериала 
Tony Hawk, Activision за последний 
год выросла в семь раз, вплотную 
приблизившись по объемам оборо- 
тов к лидерам игровой индустрии. 
Судьба одного из старейших и са- 
мых почитаемых игровых изда- 
тельств складывалась непросто. Пе- 
риоды бурного роста и громоглас- 
ных побед сменялись у Activision 
долгими годами стагнации и беско- 
нечных убытков. Таких кризисов 
компания перенесла как минимум 
три. Первые два случились еще на 
заре эпохи компьютерных игр, когда 
Activision в основном занималась 
выпуском текстовых игр и умудри- 
лась прозевать наступление графи- 
ческой эры. Затем компании уда- 
лось наверстать упущенное, заслу- 
жив всеобщее почтение великолеп- 
ным симулятором MechWarrior. Но 
за блистательным успехом последо- 
вала целая череда унылых, скучных 
проектов. Activision оказалась за- 
двинутой в тень более крупными 
компаниями и влачила жалкое суще- 
ствование до середины девяностых 
годов. Тогда компания буквально 
взорвалась целой чередой ярких 
проектов: MechWarrior 2, Spycraft, 
Zork: Grand Inquisitor, Mercenaries. 
Ей удалось привлечь немалые инве- 
стиции и фактически начать жизнь 
заново. Однако веселье продолжа- 
лось недолго - продажи РС-игр ком- 
пании стали катастрофически па- 
дать. Даже гигантские прибыли от 
продажи продукции id Software, со- 
трудничающей с Activision исключи- 
тельно из-за огромного процента 
royalries, которые издательство вы- 
плачивает авторам (он достигает 
40% от общей суммы продаж, при- 
чем за весь маркетинг и рекламу 
Activision платит из собственного 
кармана), не могли спасти положе- 
ние. Activision решила перенаце- 
литься на рынок игровых консолей и 
уже спустя два года сумела предста- 
вить первые плоды этой работы. 
Почти гениальный Apocalypse заста- 
вил всех обратить внимание на та- 
лант студии Neversoft, которая поз- 
же поразила всех своим Tony Hawk. 
А удачно используемые лицензии 
компании Marvel Comics позволили 
Activision выпустить чрезвычайно 
популярные и качественные игры по 
Spiderman и X-Men. Вот так легко и 
просто компания Activision верну- 
лась в главный эшелон мировых из- 
дательств. Надеемся, что на этот 
раз ее дальнейшему росту и разви- 
тию уже ничто не помешает. 
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CAPCOM 


Стоимость компании: около 1 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: PS2, GameCube, Xbox, GBA 
Команды разработчиков: Flagship 


Издательство Capcom - это вечный 
крепкий середняк японского игро- 
вого мира. Компания, которая опи- 
рается в своем бизнесе на сериалы 
популярных марок, не стесняясь са- 
мокопирования и бесконечных по- 
второв, но и не забывая при этом о 
качестве выпускаемой продукции. 
Никому не придет в голову обвинить 
Сарсот в том, что ее игры скучны и 
неинтересны. Да, все они похожи 
друг на друга, иногда как близнецы- 
братья. Но это ведь и замечательно 
- игрокам не приходится каждый 
раз привыкать к традиционно весь- 
ма замысловатому управлению. 
Два главных сериала Capcom - 
Street Fighter u Resident Evil, конечно 
же, известны абсолютно всем. Од- 
нако компания создала и такие вы- 
дающиеся проекты как Megaman, 
Dark Stalkers, Power Stone, Breath of 
Fire... Все они, правда, уже покры- 
лись небольшим слоем пыли и едва 
ли в ближайшее время будут выта- 
щены обратно в самое пекло игро- 
вого рынка. А вот свежие начинания 
Capcom — оригинальные перепевки 
идеи Resident Evil, Onimusha: 
Warlords и Devil May Cry (финальный 
обзор читайте в следующем номе- 
ре), обладают весьма достойным 
потенциалом. По крайней мере, 
сиквел Onimusha уже практически 
готов и выйдет в Японии в начале 
следующего года. Что же касается 
продолжения линейки Street Fighter, 
то по нашему мнению, сериал все- 
таки зашел в тупик и выбраться из 
него ему, скорее всего, не удастся. 
А воту Resident Evil шансы появить- 
ся на консолях нового поколения 
все еще сохраняются. Несмотря на 
то, что Resident Evil 0, анонсирован- 
ный Ha GameCube, так пока и не по- 
казался широкой публике, эксперты 
уверяют, что волноваться за судьбу 
проекта не стоит. A Resident Evil 4, 
разработка которого была прервана 
ради работы над Devil May Cry, no- 
хоже, появится на PS2 лишь через 
год-полтора. 
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SQUARE 


Стоимость компании: около 1 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: PC, PS2 
Команды разработчиков: Square Tokyo, Square Honolulu Studios 


Square - театр одного актера. A точнее, своеобразного творческого тан- 
дема. Hironobu Sakaguchi и ero Final Fantasy. Final Fantasy и ee Hironobu 
Sakaguchi. Что бы еще не пыталась создать компания, на какие только 
ухишрения не шла ради того, чтобы расширить свое влияние за преде- 
лами популярности Final Fantasy - все тщетно. Ни один из ее проектов 
даже близко не подобрался по популярности к бессмертному сериалу. 
Причем поначалу шансы на создание еще одного сериала-лидера у 
Square были очень неплохие. Отлично продавались игры серии Legend 
of Mana, Chrono Trigger, а в эпоху PlayStation хороший старт взяла 
Parasite Eve. Однако Square в результате попросту не хватило усидчиво- 
сти, да к тому же к концу девяностых годов средний бюджет очередной 
Final Fantasy раз в пять-семь превышал ту сумму, что компания осмели- 
валась тратить на любой другой проект. Отсюда и не слишком впечатля- 
ющие результаты. Огромным шагом в развитии сериала стало исполь- 
зование в играх Final Fantasy многочисленных сюжетных видеороликов, 
созданных на мощных рабочих станциях и каждый раз поражающих сво- 
ей детализацией, красочностью и постановочным размахом. Неудиви- 
тельно, что Square в результате обратила свой взор на киноиндустрию, 
в которой уже долгое время рынком компьютерной анимации заправля- 
ют студии Pixar и DPI, не слишком уж сильно продвинувшиеся по техно- 
логической части со времен первой Toy Story. Square сделала не просто 
очередной компьютерный мультик, а первый в истории полнометраж- 
ный цифровой фильм с виртуальными актерами, фантастическими 
спецэффектами и нереальным монтажом и операторской работой. И 
пусть события мирового масштаба из Final Fantasy: Spirits Within He вы- 
шло, это вовсе не вина Square. Зато выяснилось, что компания, выпус- 
кающая самую массовую ролевую игру, иногда способна замахиваться 
на что-то большее и куда более серьезное. 


EIDOS 


Стоимость компании: 0,299 миллиарда долларов 
Поддерживаемые платформы: РС, PS2, GameCube, GBA, Xbox 
Команды разработчиков: Core Design, lon Storm, Crystal 
Dynamics, Pyro Studios 


Многострадальное английское издательство Eidos и небольшая компания 
Codemasters - вот и все, что осталось от некогда процветавшей английской 
игровой индустрии. Причем сама-то индустрия никуда не делась - растет и 
набирает обороты с каждым годом. Но вот англичан в ней уже практически 
не осталось. Часть английских издательств скуплена французами, часть — 
американцами. Ряд ведущих студий работает на японские компании. Лишь 
одна Eidos и уж совсем маленькая Codemasters пока остаются на плаву. Ho 
и им сегодня чрезвычайно тяжело. За последние два года стоимость Eidos 
упала в десять раз, а сама компания исправно рапортует об убытках и о ре- 
ализации новых планов по своему 
спасению. А игровой ряду издатель- 
ства по-прежнему силен - 
Commandos 2, Негау Gerdy, Project 
Eden, Soul Reaver 2, готовится оче- 
редное пришествие Tom Raider. Все 
эти проекты наверняка будут прода- 
ны огромными тиражами, а значит, у 
компании появится шанс вновь 
встать на ноги. Между делом сойдет 
и Who Wants to be a Millionaire, игра, 
сделанная по мотивам популярного 
телевизионного шоу и проданная в 
одной только Англии миллионным 
тиражом. Впрочем, как и в случае с 
Activision и id Software, условия 
сделки, предоставившей Eidos npa- 
ва на издания игры, не позволяют 
компании сколько-нибудь серьезно 
на ней заработать. 


Страна Игр #19 \(\Ъ00)\0ктяврь\ 2001 033 


ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ 
В ИСТОРИИ ИГРОБОИ 


ПИДУБТРИИ 


ЕЕ ЕЕ НЕ 
1968 год. Space War 


Именно эту дату называют 
днем рождения компью- 
терных игр. Тогда студенты 
одного из университетов 


1972 год. 
Pong 


Когда ветеран игровой ин- 
дустрии и основатель ком- 
пании Atari Nolan Bushnell 
вспоминает о прошлом, из 
скучного старого бизнес- 
мена он вдруг превра- 
щается настоящего энту- 
зиаста видеоигр. Ведь 
именно онв 1972 году соз- 


дал, похоже, первый в ис- 


США забавы ради приду- 
мали программу-симуля- 
тор космической войны. 
Разумеется, ни графики, 


тории игровой автомат. 
Простейшая игра, напо- 
минающая теннис: две па- 
лочки-ракетки перекиды- 
вали через линию-сетку 
виртуальный шарик, вы- 
полненный в виде жирной 
точки. Все гениальное, как 
известно, просто. Вот и 
Визппе!говский Pong был 
продан многотысячным 
тиражом и стал первым 
игровым суперхитом. 


ни сколь бы то ни было ин- 
туитивного управления в 
Space War не было — свои 


ходы приходилось загру- 


жать в машину при помощи 
перфокарт и таким же спо- 
собом расшифровывать 
происходящее. И кто бы 


мог подумать, что эта не- 
винная забава перерастет 
в индустрию, ворочающую 
миллиардами долларов? 


_——— 
1979. Atari 2600 


Компания Atari выпустила свою первую и самую успеш- 
ную игровую приставку осенью 1979 года по цене всего 
$199. 4 цвета, минимальные возможности по анимации 
спрайтов и стандартные фоновые бэкграунды — с этим 
наборчиком можно было сделать немногое. И все-таки 
консоль стала суперуспешной, и все игровые компании 
были счастливы ее поддерживать. На американский 
рынок пришли Taito, Sega, Namco, объемы продаж быс- 
тро перевалили за миллиард долларов, аеще через год 
— легко превысили за два. Система Atari 2600 появи- 
лась примерно в 4-5 миллионах американских домов. У 
нее также появилась масса конкурентов - от простень- 
кой ColecoVision до более сложных аппаратов. 


Основав компанию Atari, Bushnell поначалу занимал- 
ся продажей бесконечного Pong’a и его вариаций. 
Новых же игр его компания практически не произво- 
дила. Однако было очевидно, что все проблемы тог- 
дашней индустрии заключаются вовсе не в отсут- 
ствии идей, а в отсутствии хотя бы мало-мальски 
приличного оборудования. И вот, революция. Пер- 
вая графическая игра в истории, Asteroids. Задача - 
провести кораблик через астероидное поле, попут- 
но уничтожая эти самые астероиды (они очень 
эффектно разваливались на куски) и собирая бону- 
сы. Именно Asteroids подтолкнул игровую индус- 
трию к активным действиям - уже несколько меся- 
цев спустя после выхода игры аркадные залы бук- 
вально захлестнула волна новых релизов. 


Сказка закончилась так же 
быстро и стихийно, как и 
началась. Atari была купле- 
на медиагигантом Time 
Warner, бездарное руко- 
водство которого дало ход 
разработке самых ужасных 
и отвратительных игр, ка- 
кие только можно было 
придумать. Причем игры 
эти зачастую подавались 
под привлекательными 
торговыми марками. В 
частности, под видом пор- 
та суперпопулярной ар- 
кадной игры Растап про- 
давалось совершенно 
ужасное, тормозящее и 
безумно сложное творе- 
двумя 
программистами за полто- 


ние, созданное 
ры недели. Еще показа- 
тельнее история с игрой по 
суперпопулярному тогда 
фильму Стивена Спилбер- 
га Е.Т.. Atari, предвидя ог- 


ромный спрос, изготовила 


6 миллионов копий Е.Т. The 
Сате, игры, которую очень 
многие очевидцы призна- 
ли худшим игровым произ- 
ведением всех времен и 
народов. Самое парадок- 
сальное - на американ- 
ском рынке к 1983 году 
еще не было продано шес- 
ти миллионов приставок! 
Под наплывом некачес- 


твенной продукции про- 
давцы стали резко снижать 
цены. Однако выяснилось, 
что методика таких рас- 
продаж не действует - лю- 
ди устали от абсолютно 
одинаковых игр и не жела- 
ли покупать их ни по пять- 
десят долларов, ни по де- 
сять, ни даже по одному. 
Три с лишним миллиона 
картриджей Е.Т., в час- 
тности, нашли пристанище 
в горячих песках пустыни 
Нью-Мексико. 


К 1983 году компания Nintendo уже достаточно укрепилась 
на японском игровом рынке, чтобы подумать уже о проник- 
новении на новые бизнес-пространства. Вполне логичным, 
но от этого ничуть не менее революционным шагом стал вы- 
пуск своей собственной игровой консоли, которая получила 
название Famicom и появилась на прилавках магазинов 
осенью 1983 года вместе с новой игрой Super Mario Bros., 
первым в мире классическим платформером. На протяже- 
нии почти десяти следующих лет Famicom была безогово- 


рочным лидером игрового рынка, a Nintendo, благодаря 


своей дальновидной политике, смогла вырасти из неболь- 


шой компании в корпорацию мировых масштабов. 


1986. Tetris 


В 1986 году простой poc- 
сийский (тогда еще совет- 
ский) инженер Алексей Па- 
житнов создал игру, кото- 
рой суждено было стать од- 


ним из величайших дости- 
жений игровой индустрии и 
одним лишь своим присут- 
ствием поднять целую но- 
вую игровую платформу. 


После безумного шквала 
корпоративной борьбы пра- 
ва на игру оказались в руках 
у Nintendo, которой удалось 
выпустить Tetris Ha 
GameBoy. Идеальный союз 
— игра и платформа были 
просто созданы друг для 
друга. Самому Пажитнову 
так и не удалось повторить 
свой успех, что, впрочем, 
вовсе не умаляет его заслуг 
перед индустрией. Алексей 
вот уже десять лет работает 
в Microsoft, и возможно, 
скоро мы увидим его новые 
работы уже на Xbox. 


годов Nintendo зарекомен- 
довала себя в качестве од- 
ной из ведущих сил Ha аме- 
риканском аркадном рынке 
и логотип компании стал 
уже вполне узнаваемой 


торговой маркой. Тем не 


в разговоре с гипотетичес- 
ким партнером о возмож- 
ности выпуска в Штатах но- 
вой игровой консоли при- 
водило потенциального 
клиента в состояние пол- 


ного шока. Память о крахе 


Компания Сарсот не так уж и часто попадала в точку со 


своими проектами. Однако вторая серия не слишком- 


то удавшегося Street Fighter произвела на рынке нас- 


тоящую революцию. Не то чтобы раньше не было фай- 


тингов — просто играть в них было не слишком-то инте- 


ресно. Street Fighter 2 познакомил игроков с тем, как 


должны выглядеть виртуальные драки. Мощное техно- 


логическое начало, великолепная анимация, подроб- 


нейшая система комб и ударов, реально отличающиеся 


друг от друга персонажи — все это было впервые. Че- 


рез несколько лет жестокий и экстравагантный Mortal 


Kombat несколько притушит яркую славу Street Fighter, 


но все равно для большинства «продвинутых» игроков 


именно SF остался «идеальным» 20-файтингом. 


1990. Wing 
Commander 


в 1990 году игру, которую 
мы склонны считать пер- 
вым настоящим блокбасте- 
ром на платформе РС. Бо- 
гато оформленная, под- 
держивающая лишь самые 
мощные компьютеры и 


прилично тормозящая на 
286-ых машинах, не говоря 
уже о популярных в то вре- 
мя ХГшках, с простеньки- 
ми, но все же роликами, от- 
личным сюжетом, богатой 
структурой миссий. В об- 
щем, такой великолепной 
ив то же время насквозь 
коммерческой игры на РС 
еще не выходило. 


Atari была слишком свежа, 
и никто в индустрии не ве- 
рил в то, что домашняя иг- 
ровая приставка сможет 
когда-либо добиться успе- 
ха на рынке. Nintendo pe- 
шила действовать самос- 
тоятельно. После пробного 
старта в самом сложном по 
мнению всех экспертов го- 


SSS 
1990. Sega 
Genesis 
атакует 
планету 


Сколь бы прекрасен не 
был Famicom в качестве 
игровой системы, время 
не стояло на месте, и кна- 
чалу девяностых стало уже 
совершенно очевидно, что 
система не в состоянии 
состязаться по качеству 
графики с более совре- 
менными компьютерами и 
игровыми автоматами. 
Это был идеальный мо- 
мент для атаки. Компания 
Зеда чрезвычайно быстро 


разработала новую игро- 


роде Нью-Йорке и еще од- 
ного эксперимента в Сан- 
Франциско, Nintendo убе- 
дилась в том, что спрос на 
консоли, хотя и настро- 
женный, все-таки имеется. 
И не прогадала. На рож- 
дество 1985 года консоль 
стартовала по всей стра- 
не, умудрившись практи- 


чески мгновенно завое- 
вать массовую популяр- 
ность. За год был продан 
миллион приставок, а уже 
спустя три года, в 1988 го- 
ду, Super Mario Bros. 3 no- 
бил все рекорды развле- 
кательной индустрии, соб- 
рав более 500 миллионов 
долларов. 


вую систему, в основе ко- 
торой был чип R6800, точ- 
но такой же, как и в сердце 
самого популярного ком- 
пьютера Apple И, и выпус- 
тила ее на рынок вместе с 
революционным скорос- 
тным платформером Sonic 
the Hedgehog. Активная 
поддержка CO стороны He- 
зависимых издательств и 
в особенности Electronic 


ЕЕ 
1991. Civilization 


Потрясающая игра Сида 
Мейера изменила страте- 
гический жанр, изменила 
образ мыслей, заставила 
скромных геймеров заду- 
мываться о всемирной 
экспансии и превратила 
обычных мирных жителей 
в безжалостных диктато- 
ров. Bnpouem, Civilization 
учила не только тактике 
ведения боевых действий. 
В этой игре были смоде- 


лированы, причем весьма 
и весьма точно, все основ- 
форми- 
рующие общество с древ- 


ные процессы, 


Бприе To 


sik 


Arts, всегда недолюбли- 
вавшей Nintendo, помогли 
Зеда’вской платформе не 
только добиться внуши- 
тельных продаж до выхода 
SuperNES в 1991 году, но и 
вполне успешно проти- 
BOCTOATb НОВОЙ 
Миепао’в-ской пристав- 
ке, доля которой на рынке, 
конечно, в результате все 


равно оказалась выше. 


нейших времен и до наших 


дней. Конечно же, это все- 
го лишь игра, но игра, ко- 
торая лучше любого учеб- 
ника могла объяснить как 
и почему крутится колесо 
истории. 


Колипания «БуКа» прейставляет «Legends of might and magic» 


Г. 
тЫ rs ‚> 


ыы, ПИКА. ГЫ 


1991. 
Super NES 


Конечно, не появись на 
рынке конкурент, Nintendo 
с удовольствием выжима- 
ла бы последние соки из 
NES на протяжении еще 
пары лет. Но ситуация сло- 
жилась так, что промедле- 
ние было смерти подобно. 
К счастью, дизайн следую- 
щей консоли был уже дав- 
но завершен, а в запасе, 
естественно, нашлась но- 
вая революционная игра 
SuperNES 
стартовал в конце 1991 го- 


от Miyamoto. 
да с феноменальным 
Super Mario World и почти 
трехмерной гонкой F-Zero. 
Этого оказалось практи- 
чески достаточно для того, 
чтобы склонить чашу ве- 
сов в сторону 16-битной 
суперконсоли от Nintendo 
в Америке, и более чем 
достаточно, чтобы полнос- 
тью похоронить шансы на 
успех Sega в Японии. 


a a a АНБ 
1992. Рождение PlayStation 


В начале 1992 года компания Nintendo, крайне заинте- 
ресованная в нарастающей мощи мультимедиа-техно- 
логий, обратила внимание на только что появившиеся 
носители CD-ROM и заключила договор с корпорацией 
Sony о совместной разработке дополнительного ус- 
тройства для Super Nintendo, способного считывать ин- 
формацию с компакт-дисков. Это дополнительное ус- 


тройство, получившее название PlayStation, должно бы- 


ло появиться на рынке в 1993 году, а игры на него созда- 
вались бы Nintendo и ее партнерами и издавались са- 
мой Sony. Впрочем, несмотря на то, что работы над 
проектом велись уже в полную силу, президент Nintendo 
опасался, что сделка с Sony помешает Nintendo прово- 
дить свою собственную политику на игровом рынке. Он 
разорвал соглашение с Sony и договорился о новом 
альянсе с Philips. Sony же, недолго думая, решила пе- 
реориентировать проект для своих нужд и уже два года 
спустя выпустила в свет свою собственную игровую 
приставку. 


} La 


1992. Родоначальница RTS 


Строго говоря, официально 
первой в истории real-time 
стратегией является вовсе 
не Dune 2, а Зеда’вская 
Herzog Zwei с Genesis. Но это 
только уж очень “строго го- 
воря”. Конечно же, все лав- 
ры первооткрывателя доста- 
лись гениальному произве- 
дению Westwood совсем не 
случайно и уж точно вполне 
заслуженно. Впервые сов- 
местив тактическую медли- 
тельность и аркадную ско- 


poctb, Westwood получила 
совершенно взрывоопасный 


о 
ТЕ eu ay 


коктейль, подобного которо- 

му индустрия еще не видела. 

Dune Il: The Building of а 

Dynasty стала настоящим 

Символом ЭПОХИ. 

Первая по-настоящему прорывная игра суперзна- 
менитого сегодня Yu Suzuki - это, конечно же, 
Virtua Racing, самая-самая первая по-настоящему 
трехмерная полигонная гонка. Причем не просто 
какая-то там аркада, а почти настоящий симуля- 
тор гонок серии САВТ. Совершенно сногсшиба- 
тельная по тем временам графика (затененные и 
раскрашенные полигоны без текстур) Model 1, ве- 
ликолепная физическая модель, практически 
идеальное управление — эта игра задала стан- 
дарты развития жанра на много лет вперед. Даль- 
ше совершенствовалась уже только графика. 


ExcaliBug - крошечные Великие Герои. 
Добро пожаловать в волшебную страну ЕхсаП Виз, 
где вот-вот разгорится битва между Светом 
и Тенью. Жизнь миллионов крошечных жучков 
зависит от исхода предстоящего столкновения. 
И только небольшая группка отважных 
насекомых решила вступить в эту вечную борьбу 
между Добром и Злом. Даже человеческие боги не 
смеют вмешиваться в этот мир.”Но они 


Игра вместила 
в себя все жанры: 


® Action 
® Strategy 


e Adventure 


gon BPG 
a 


Более 40 героев и у каждого 


преподнесли в дар маленьким Героям кусочек 
легендарного меча Экскалибур - волшебного меча 
короля Артура. Подарок богов поможет 
установить баланс Великих сил. 


свои характер и личные 
качества 


. RTS, ролевая игра и Adventure, 
все жанры в одной игре 


Л + 3D движок последнего 


>. a 


Зы 
— 


в мир приключений четырехи „» 


крошечных героев. 


Системные требования: 


\ - Minimum Pentium 200 Mhz 
- 64 MB RAM 

- CD-ROM 8X i 

- 8 MB Direct X comp.graphic card | 
- Direct X comp. Sound card 
- Mouse 

- 600 MB ор free space 
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г. Челябинск 
Ул. Цвилинга д.64 


г. Махачкала 
Yn. Дахадаева д.11 


г. Новороссийск 

Ул. Энгельса д.76 

Yn. Рубина д.5 
Проспект Ленина д.23 


г. Норильск 
Ул. Талнахская д.79 
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Ул. Урицкого д.1, д.18 
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г. Уфа 
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ул. Коминтарна д.42 
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Ул. Карла Маркса д.67 


г. Волгодонск 
Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 


г. Саратов 
Ул. Астраханская д.140 
Yn. Степана разина д.80 


г. Сургут 

Ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб. «Дигер». 

Ул. Майская д.14 

Ул. Мира д.37 

магазин «Дрим» 


г. Магадан 
Парковая д.13 к.205 


г. Якутск 
ул. Ярославского д.20 


г. Апатиты 
ул. Ферсмана д.15 


г. Саранск 
ул. Пролетарская д.46 


Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка Ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 


г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Барнаул 
Социалистический пр. д.109 


г. Южно - Сахалинск 
Yn. Емельянова д.34А 


На новогодние праздники геймеры всей планеты полу- 
чили весьма и весьма специальный подарочек. Коман- 
fa id Software, известная своими веселыми стрелялка- 
ми сериала Commander Keen, выпустила в свет очеред- 


Software становится знаменитой, а ее лидер Джон Kap- 


мак превращается в настоящую звезду. 


Как мы уже сообщали ранее, не 
удовлетворившись предостав- 
ленными Sony условиями по сот- 
рудничеству над. мультимедий- 
ной приставкой, Nintendo решила 
обратиться к менее жадным и ка- 
пельку более недалеким партне- 
рам из Европы. Голландский кон- 
церн Philips выразил желание по- 
мочь Nintendo в создании прис- 
тавки, при этом не требуя 
эксклюзивных прав на издание 
игр. Однако и здесь на пути 
проекта встали серьезные труд- 
ности. Philips настаивала на CO3- 


ую игру, открывшую своим появлением абсолютно но- 
вый жанр 3D Action. Скитаясь по мрачным подземельям 
немецкого готического замка (почему-то раскрашен- 
ого в ярких голубоватых тонах), главный герой должен 
был отстреливать орды фашистов, искать ключи от 
дверей и бесконечно переходить с уровня на уровень в 
надежде найти выход. С этого самого момента id 


ЕЕ | ОИ ИИ 
1993. В гостях у сказки. 1993. 
7th Guest Myst 


Вторым великим проектом на заре мультимедиа А тем временем мультимедий- 


стала экстравагантная игра студии Trilobyte и изда- ная революция на РС развер- 
тельства Virgin под названием The 7th Guest. Семе- нулась в полную силу. На смену 
ро гостей приглашены в гости в страшный особняк никому не нужным СО-энцик- 
удачливого сумасшедшего кукольника-убийцы. лопедиям и словарям пришли 
настоящие хозяева будущего 
рынка - игры. И первым знаме- 


нательным проектом, вышед- 


шим на новом носителе, стал 
великий и ужасный Myst. Муль- 
тимедийные функции игры зак- 
лючались в паре минут мааа- 
леньких видеороликов, полно- 
ценном саундтреке с разнооб- 
разными шумами и тысяче кра- 


сивейших отрендеренных кар- 
Шестеро уже, скорее всего, нашли свою смерть. Вы | тинок, служивших игровым ми- 
— седьмой. Лишь решив массу хитроумных голово- | ром и связанных авторами иг- 
ломок, приготовленных безумцем, вы получите | ры в целую навигационную 
шанс на спасение. Еще одна чрезвычайно атмос- | систему. Прелесть Myst была 
ферная и, даже учитывая примитивизм технологий | вовсе не в этих технических 
тех дней, до сих пор кажущаяся великолепной игра. | новшествах. Просто это была 
Отличная музыка. Завораживающие ролики. И от- | игра с настоящей атмосферой. 


личная подборка головоломок, не слишком слож- Которую ее последователи 


ных, но зато доставляющих массу удовольствия. безнадежно растеряли. 


дании отдельной игровой прис- 
тавки, не подключающейся к 
SNES, a Nintendo полагала, что 
время ее только что выпущенной 
консоли еще не прошло. В ре- 
зультате не продлившееся и по- 
лугода сотрудничество было 
прекращено, a Philips, равно каки 
Зопу, решила ворваться на рынок 
видеоигр самостоятельно. Раз- 
работав собственную систему 
CD-i и выпустив ее в начале 1994 
года, компания быстро потеряла 
интерес к своему детищу и бро- 
сила его на произвол судьбы. 
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Все начинается в самый неподходящий для студента Брайана момент, очень уж ему 


*3D мультипликационные персонажи 


хотелось ‘поступить в аспирантуру, только вот у мафии совсем другие планы на этот счет... 
Они готовы усеять трупами весь город, что бы вернуть себе то, что, как они считают, 
принадлежит им. Главная задача заключается в том, чтобы выяснить, что они ищут и 
почему они уверены в том, что у Брайана это есть. 
Побег вместе с загадочной и очаровательной стриптизершей, что может быть более 
романтичным? Столько необычных людей вокруг, но, кто из них друзья, а кто пытается 
побыстрее прикончить , бедного студента? Разобраться в этом будет крайне сложно. 
Вас ждут головокружительные сюрпризы! 
Коктейль из убийств, денег, загадок, амбиций, религиозных обычаев и полная чаша лжи. 
Непростое испытание даже для агента секретной службы... 


* Впечатляюще богатая графика доступная лишь в дорогостоящих мультфильмах 
® Программное динамическое освещение и тени, работающие даже Ha Pentium 166 
® Высокое графическое разрешение 1024х768х65536 

® Невероятно плавная и реалистичная анимация, более 30 минут мультфильмов 


высочайшего качества 


® Постоянная смена камер, панорамы и размеров картинки в то время, 


как игрок исследует различные обстановки 


® Простой и удобный интерфейс 


® Около 100 различных обстановок и более 30 интерактивных героев 


® Великолепный музыкальный трек от Pendulo Studios, МР MUSIC SYSTEM 
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Средний пр. д.46 
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1993. 3DO 


Еще один символ эпохи мультимедиа - это игровая 
приставка ЗОО, созданная бывшим главой издательства 
Electronic Arts Трипом Хокинсом с твердыми намерения- 
ми захватить если уж не весь игровой рынок, то по край- 
ней мере солидную его часть. ЗОО была первой полно- 
ценной игровой консолью на основе CD-ROM. У нее, в 
принципе, было все в порядке с игровой библиотекой 
(хотя суперхитов, конечно же, на платформе не выходи- 
ло). Однако 3DO, похоже, просто пришла слишком рано, 
когда никто еще не был готов к переходу на новые техно- 
логии. К тому же ни в графическом плане, ни тем более в 
экономическом (восемьсот долларов в розницу) она се- 
бя не оправдывала. С появлением куда более мощных 
PlayStation и Saturn, стартовавших с ценой в $299, шансы 
3DO окончательно скатились к нулю. Больше всего от 
этого провала пострадала, как ни странно, вовсе не ком- 
пания ЗОО, разработавшая технологию и выпускавшая 
на платформу игры, a Matsushita, которая сдуру взялась 
финансировать этот проект и выпускать само ЗВО’шное 
железо. Потери других партнеров 3DO по проекту, Sanyo 
и GoldStar, были значительно скромнее. 


После Wolfenstein 3D мы были вправе ждать от id Software 
чего-то удивительного и по-настоящему уникального. И 
хотя нового жанра, как свой предшественник, Doom, увы, 
уже не изобрел, но зато id всего за год умудрилась со- 
вершить такой колоссальный технологический, архитек- 
турный и дизайнерский скачок вперед, что вся индустрия 
пребывала в классическом состоянии шока. Красивей- 
ший, быстрый (на хороших машинах, разумеется), чудо- 
вищно жестокий и динамичный, Doom навсегда завоевал 
сердца миллионов. 


Грандиозный успех Virtua 
Racing научили Suzuki од- 
ной правильной вещи. Ин- 
новационные и оригиналь- 
ные игры, базирующиеся 
на новых технологиях, 
обычно продаются очень 


хорошо. Эту непреложную 
истину он сделал лозун- 
гом, под которым команда 
Зеда-Ат2 работает до сих 


ини 
1994.Tekken 


В 1994 году в японских залах игровых aB- 
томатов появился первый клон Virtua 
Fighter. Им стала игра Tekken от компа- 
нии Матсо. Необходимо отметить, что 
первый Tekken был достаточно силен с 
графической точки зрения и в отличие от 
VF «железо» игрового автомата было 
способно производить на свет кое-какие 
эффекты освещения - во время ударов 
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пор. Хотя уже неоднократ- 
но было доказано, что это 
самое «обычно» случается 


далеко не всегда. Впро- 
чем, с первым в истории 
трехмерным файтингом 
все было как раз так, как и 
планировалось. Квадрат- 
ные глаза зрителей, выра- 
жение абсолютного счас- 


тья на лицах, гигантские 
очереди в залы игровых 
автоматов. Еще бы, нас- 
тоящее «три дэ»! 


на экране появлялись разноцветные 
взрывы. Таким несложным методом 
Матсо повышала зрелищность игрового 
процесса, да и полигонов на персонажах 
в игре было побольше. Правда, букваль- 
но спустя несколько месяцев вышел 
Virtua Fighter 2, с легкостью заткнувший 
за пояс все графические новации Матсо. 
Tekken наряду с Ridge Racer был в числе 
первых проектов, использовавших в 
своей основе технологии, которые были 


позднее представлены в PlayStation. 
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Bac ждут захватывающие игры: 
американская рулетка, карты, казино, блэк - джек, 
а также игры на раздевание с очаровательной красавицей Юлией 
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Интерактивный 
квест 


с элементами 
эротики. 
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Ноябрь 1994. WarCraft 


Беспардонный клон Dune II от команды, известной своими вполне симпатичными 


приставочными проектами, в период безумного обожания Dune Il автоматически 


стал хитом. Ведь не секрет, что вся Dune II умелым игроком пробегалась за полто- 


ра часа. В общем, народ требовал продолжения. Продолжения, которого он так и 


не получил до второй половины 95 года! А тут как раз подворачивается симпатич- 


ная игрушка от Blizzard, весьма интересная, и даже с более удобным интерфейсом 


(можно объединять бойцов в группы по четыре). Геймеры попались на удочку раз- 


работчиков и... влюбились в очаровательную игровую Вселенную. Хотя, конечно, 


настоящее преклонение перед талантом Blizzard началось уже с WarCraft И. 


Технический прогресс 
З)-технологий в середи- 
не девяностых был прос- 
то неудержим. Показате- 
ли удваивались, утраи- 
вались, удесятерялись 
чуть ли не ежемесячно. 
Новые типы процессо- 
ров, шин памяти, огром- 
ное количество эффек- 
тов - все это рождалось 
как по мановению вол- 
шебной палочки. И глав- 
ным потребителем всего 
этого стал игровой ры- 
нок. Новое творение Уи 


Suzuki до сих пор приз- 


нается одним из самых 


совершенных игровых 
произведений в исто- 
рии. Созданный на базе 
технологии Model 2, VF2 
был способен обрабаты- 


вать до 150 тысяч поли- 


гонов в секунду, накла- 
дывать текстуры и осу- 
ществлять простейшие 
манипуляции с освеще- 
нием. Персонажи перес- 
тали быть угловатыми, а 
у каждого из героев поя- 
вился свой уникальный 
боевой стиль. 


Декабрь 1994. 
Saturn и 
PlayStation 


С разницей всего в неделю, 
Зи 10 декабря, на японском 
рынке появились две игро- 
вых консоли нового поколе- 
ния - Sega Saturn и Sony 
PlayStation. Обе 32-битные, 
примерно одинаковые по 
потенциальной производи- 
тельности. У PlayStation тех- 
нический дизайн более 
простой и удачный. Прог- 
раммистам игр под Saturn 
приходилось мучаться с дву- 
мя центральными процессо- 
рами Hitachi SH2, работаю- 
щими параллельно. Saturn 
вышел с весьма недоделан- 
ной версией первого Virtua 
Fighter и тоже кривой 
Daytona USA, абсолютными 
суперхитами, испорченными 
коротким сроком разработ- 
ки. PS стартовала с чуть Me- 
Ridge 
Arena 


Hee популярными 
Battle 
Toshinden, к которым через 


Васег и 


пару месяцев присоединил- 
ся Tekken. Началось двух- 
летнее противостояние 
платформ, которое закончи- 
лось практически полной по- 


бедой Sony. 


В мае 1995 года на выс- 
тавке Сопзитег 
Electronics Show титаны 
игровой индустрии дого- 
ворились проводить свою 
собственную игровую 
выставку, — получившую 
название ЕЗ и посвящен- 
ную исключительно инте- 
рактивным развлечениям. 
Но первая ЕЗ состоялась 
лишь годом позже, послу- 
жив прекрасным плацдар- 
мом для скорого запуска 
№4. На СЕЗ же в 1995 го- 
ду творились вещи ничуть 
не менее интересные. И 
Sega и Sony, шедшие на 
японском рынке ноздря в 
ноздрю, анонсировали 


свои планы выпустить 
Saturn и PlayStation на 
американском рынке в 
сентябре 1995 года по це- 
не от 300 до 400 долларов. 
Однако Зеда в отчаянной 
попытке завладеть рын- 
ком раньше конкурента 
выпустила Saturn уже 30 
мая (!), спустя всего лишь 
пару недель после завер- 
шения выставки. В ком- 
плекте с Virtua Fighter 
Remix (дополненной и 
улучшенной версией ори- 
гинальной игры) и Вауюпа 
USA Saturn продавался по 
399 долларов. Однако ти- 
хий летний сезон так и не 
дал еда какого-либо 
серьезного преимущества 
— за три месяца удалось 
продать лишь около ста 


тысяч приставок. 


Явственно демонстрируя значительное преимущество 
тогдашних РС по части графических и мультимедийных 
возможностей, компании Origin и Electronic Arts выпустили 
в декабре 1994 года мегабюджетный «интерактивный 
фильм» Wing Commander Ill: Heart of the Tiger. Приглашен- 
ные звезды кино, включая Марка «Люка Скайуокера» 
Хэмилла и Малькольма МакДауэлла, играли на фоне сине- 
го экрана, вместо которого затем были подложены ком- 
пьютерные задники. Игра стоила почти четыре миллиона 
долларов, и несмотря на высочайшие системные требова- 
ния (страшно тормозила на 386-ых машинах и вообще не 
шла на 286-ых, требуя минимум 4 Мб оперативной памя- 
ти), великолепно окупилась, еще значительнее подогрев 
интерес к мультимедийным технологиям. 


Сентябрь 1995. 
Command & Conquer 


В сентябре 1995 года компания Westwood и издатель- 
ство Virgin выпустили в свет игру, которую до ее выхо- 
да все называли Dune 3. Отказавшись от лицензии и 
Вселенной книг Хэрберта, Westwood решила создать 
свой собственный игровой мир, находящийся на стыке 
реальности и фантастики. Классические сюжеты 
Westwood подчиняются главной идее, которую можно 
сформулировать «а что если....», и основываются на 
реальных исторических событиях, искаженных почти 
до неузнаваемости. Бешеная динамика и великолеп- 
ная сюжетная линия стали главными чертами торговой 
марки Command & Conquer, а сама игра превратилась 
в мегабестселлер. 


===“ 


Вточном соответствии с собственными планами, Sony вы- 
пускает PlayStation 9 сентября, сопровождая это радос- 
тное событие грандиозной рекламной кампанией, на ко- 
торую корпорация израсходовала 50 миллионов долла- 
ров. Для сравнения, Microsoft Ha раскрутку своей Windows 
95 потратила ровно столько же. PlayStation продается во 
всех магазинах по 299 долларов, ни одной игры в комплек- 
те с приставкой нет. Sega приходится предпринимать от- 
ветные меры — Saturn выходит без игр в комплекте по 299 
долларов (в то время как производство каждой приставки 
обходится Sega в 330), а цена комплекта с двумя играми 
снижается до 349 долларов. За первую неделю продаж 
PlayStation благодаря мощной рекламе умудряется дог- 
нать Saturn, после этого почти сразу же появляются пер- 
вые признаки того, что хватка Зопу на американском рын- 
ке становится все сильнее. Несмотря на скорый выход (в 
начале 1996 года) великолепных Virtua Fighter 2 и Sega 


Rally, к этому моменту все было уже практически решено. 


Ноябрь 1995. 
WarCraft II 


В ноябре 1995 года компа- 
ния Blizzard выпустила свой 
главный на сегодняшний 
день игровой проект, сенса- 
ционный WarCraft Il: Tides of 
Darkness - созданный всего 
за десять (!!!) месяцев су- 
першедевр, разошедшийся 
миллионными тиражами. 
Пресловутое бета-тестиро- 
вание проекта продолжа- 
лось всего двадцать дней, и 
их вполне хватило на то, 
чтобы сбалансировать сто- 
роны и выдать в результате 
практически идеальную 
стратегию в реальном вре- 
мени. Все основные идеи 
Westwood в WarCraft II были 
отточены до совершенства. 
Единственным последним 
нововведением, которое 
наличествовало только в 
Command & Conquer, стала 
возможность выделять рам- 
кой неограниченное коли- 
чество солдат - штука, кото- 
рую в Blizzard вообще так и 


не признали. 


Ss 
Ноябрь 1995. Shoshinkai’1995 


На ежегодной выставке Shoshinkai, которая сегодня извес- 
тна нам как Nintendo Spaceworld, компания Nintendo впер- 
вые представила свою новую 64-битную игровую платфор- 
my Nintendo 64. Приставка была разработана в сотрудничес- 
тве с компанией Silicon Graphics и обладала совершенно не- 
вероятными по тем временам технологическими возмож- 
ностями. Демонстрируя графику высокого разрешения и 
уникальные спецэффекты типа сглаживания текстур, МР- 
mapping и коррекции перспективы, Nintendo 64 всерьез рас- 
считывала не просто потеснить 32-битных конкурентов, а 
разгромить их в пух и прах. Революционный Зирег Мапо 64, 
показанный на выставке в незавершенной форме (за сле- 
дующие полгода игра серьезным образом изменилась), да- 


вал все основания полагать, что именно так все и будет. 


1995. Origin 
и Bullfrog - 
The Price 


Сенсационный успех третьей серии Wing Commander заставил его На российском рынке появился журнал 


of Freedom 


Издательство Electronic 
Arts, порядком нарастив- 
шее свои капиталы, на- 
чало в 1995 году актив- 
ную экспансию на игро- 
вом рынке. Экспансию, 
которая продолжалась 
аж до конца десятилетия 


и заключалась в покупке 


создателей, Криса Робертса и студию Origin, замахнуться на еще 
более грандиозный проект. На базе движка WC3 была создана бо- 
лее яркая, детализованная и мощная его вариация, а по сценарию 
Робертса было отснято примерно три часа киноматериала, в кото- 
ром на этот раз помимо компьютерных фоновбыли использованы и 
живые декорации. Бюджет игры вышел за пределы 8 миллионов 
долларов, а сама она вышла на 6 компакт-дисках. Wing Commander 
№ обладал рядом несомненных достоинств - отличной ветвящейся 
сюжетной линией, великолепной игрой актеров и симпатичным ди- 
зайном миссий. Однако успех четвертой части был лишь сопоста- 
вим с третьей и надежд ЕА не оправдал. 


«Страна Игр», первый сигнальный номер ко- 
торого, отпечатанный ограниченным тира- 
жом на мелованной бумаге в далеком Гон- 
конге, был мгновенно сметен с прилавков. В 
те дни никто и не подозревал, что это скром- 
ное и по тем временам не вполне профес- 
сиональное издание станет лидером рос- 
сийской игровой прессы. 


СТРАНА ИГР 


и установлении контроля 
практически над всеми 
постоянными партнера- 
ми-разработчиками. 
Первыми в списке оказа- 
лись компании Origin и 
Bullfrog, составившие 
основной костяк амери- 
канских и европейских 
студий компании. Обе 
были выкупленыу их вла- 


дельцев за совершенно b ir 


i chp 
К ^^ 


смешные по сегодняш- 
ним временам суммы по- 
рядка 5-10 миллионов 


долларов. 
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21 января 1996. 
Resident Evil 


Еще один настоящий символ эпохи PlayStation вышел 


в светвянваре 1996 года. Сарсоп’овский Resident Evil 


стал первым на платформе проектом, проданным 


миллионным тиражом. Оригинальное сочетание ужас- 


тика в стиле фильмов категории “В”, шутера и массы 


головоломок пришлось по вкусу не только японской, 


но и американской аудитории и на долгие годы стал 


стандартом качества. 
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1996. 
Tekken 2 


Разобравшись с архитек- 
турой PlayStation и набрав- 
шись опыта (то есть наиг- 
равшись в Virtua Fighter 2), 
Namco создала сиквел 
своего популярного фай- 
тинга, который оказался не 
только значительно лучше 
своего предшественника, 
но и в чем-то, возможно, 
превосходил великолеп- 
ный \/Е2. В чем-то, но не в 


графике. Максимальная 


23 апреля 1996. Японская премьера N64 


Именно в этот весенний день, когда в 


Японии начинался один из главных и са- 


мых любимых праздников, Золотая Не- 


деля, Nintendo в 
рынок свою супе 


ыпустила на японский 
рконсоль. Это был са- 


мый успешный launch в истории - в пер- 


вые несколько д 


ней компании удалось 


продать около 800 тысяч консолей, к 


каждой из которых можно было купить 


Super Mario 64 или же неплохую, но, ко- 


нечно, не дотягивающую до стандартов 


Марио леталку Pilot Wings 64. Планы 


Nintendo по возвращению себе домини- 


рующего положения на игровом рынке 


казались уже практически осуществлен- 


ными. Однако полное отсутствие новых 


игр в течение еще нескольких месяцев и 


выход 


после 


этого лишь одного 


WaveRace переполнили чашу терпения 


японских геймеров, и они на время забы- 


ли о существовании N64 - до самого вы- 


хода Legend of Zelda. 


производительность 
PlayStation составляет око- 
ло 100 тысяч полигонов в 
секунду, Моде! 2 же спо- 
койно выдавала 150 со 
сглаживанием текстур. 
Захватить лидерство в за- 
лах игровых автоматов 
Теккеп было не суждено. 
Зато игра весьма помогла 
Зопу продолжить наступа- 
тельный марш на всех 
фронтах. Лишь переведен- 
ный с игровых автоматов 
Ha PlayStation, Tekken 2 
стал по-настоящему куль- 
товой игрой. 


Май 1996. 
Первые 
сенсации 
первой ЕЗ 


С 19 по 21 мая в Los 
Angeles Convention Center 
прошла первая в истории 
выставка ЕЗ, которая 
превратилась в ежегод- 
ное, крупнейшее по мас- 
штабу событие в индус- 
трии. Помимо первого по- 
каза американской публи- 
ке системы Nintendo 64, 
одним из центральных за- 
головков выставки стала 
беспрецедентная сделка, 
в результате которой ком- 
пания СУС 
купила за 2 миллиарда 


International 


долларов компании Sierra 
и Davidson & Associates, в 
состав которой, в час- 
тности, входила студия 
Blizzard Entertainemnt. 
Подразделение получило 
Cendant 


Software и получило зада- 


название 


ние стать крупнейшим в 
мире независимым изда- 
тельством. 


В гущу событий весны 1996 года затесалась одна чрез- 
вычайно неприятная история. Компания Square, всег- 
да считавшаяся преданным партнером Nintendo и вы- 
пустившая Ha NES и SuperNES шесть серий своего ме- 
гасериала Final Fantasy, внезапно объявила о том, что 
и находящаяся в разработке Final Fantasy МП и все пос- 
ледующие игры от этой компании будут выходить ис- 
ключительно0о и эксклюзивно для платформы 
PlayStation. Этого предательства, совершенно неожи- 
данного и оттого еще более шокирующего, Nintendo, 
наверное, не простит Square никогда. Несмотря на то, 
что в последнее время Square пытается возобновить 
сотрудничество с былым партнером, Nintendo продол- 


жает заявлять, что ни одна игра Square никогда не поя- 


вится на платформе от Nintendo. 


Засекреченный проект компании id Software, первый 
после феноменально успешного дуэта Doom/Doom Il, 
конечно же, не могне привлекать повышенного внима- 
ния общественности. Любопытство игрового мира бы- 
ло удовлетворено, когда в июне 1996 года id выпусти- 
ла первую демо-версию игры, состоявшую из несколь- 
ких уровней. И если еще год-полтора назад РС по всем 
параметрам превосходил игровые консоли, то теперь 
стало очевидным, что приставки вырвались вперед как 
по производительности, так и по качеству картинки. И 
тем не менее, Quake при всем его техническом несо- 
вершенстве представлял собой настоящий прорыв в 
ЗО-технологиях. К сожалению, прорыва в игровом ди- 
зайне игра не предлагала. 


30 сентября 
1996. 
Премьера 
Nintendo 64 


Американский launch 
Nintendo 64 откладывался 
на протяжении полутора 
лет. Когда же событие на- 
конец произошло, 350 ты- 


сяч консолей, выставлен- 


ых на продажу в первый 
день, были распроданы за 
несколько часов. Nintendo 
поставляла №4 в огром- 


ых количествах вплоть 
до Рождества и все равно 


никак не могла побороть 
дефицит - консоли про- 
давались на черном рын- 
ке вдвое, а то и втрое до- 
роже официальной цены. 
Благодаря титаническим 
усилиям команды 
Nintendo of America и ве- 
ликолепному маркетингу, 
№4 не провалилась в 
Америке даже при прак- 
тически полном отсут- 
ствии новых игр в ближай- 
шие полгода после запус- 
ка консоли. 


Октябрь 1996. 
Представление М2. 


В октябре 1996 года компания Matsushita впервые пока- 
зала широкой публике свою новую игровую консоль М2, 
которая должна была стать преемницей провалившейся 
300. Технические характеристики М2 впечатляют даже 
сейчас: система обладала мощностью, вполне схожей с 
Dreamcast, а в основе архитектуры лежали два процессо- 
ра РомегРС 602. Публике были показаны ранние версии 
проекта D2 от команды WARP и очень красивая гоночная 
игра от ЗОО. Впрочем, всем этим замечательным играм 
так и не суждено было увидеть свет. Пронаблюдав за ус- 
пехом PlayStation, Matsushita поняла, что особенных шан- 
сов на конкуренцию с Sony у нее уже не осталось. Корпо- 
рация приняла решение подождать следующего поколе- 
ния игровых консолей, в котором она, как известно, свя- 


зала свои надежды с Nintendo GameCube. 


Февраль 
1997. Final 
Fantasy VII 


В феврале 1997 года свет 
увидела долгожданная 
Final Fantasy VII от Square, 
главная бомба-заготовка 
Sony, обещавшая раз и 
навсегда стереть с лица 
японского рынка кокурен- 
тов в виде Sega и 
Nintendo. Продажи игры 
превысили три миллиона 
экземпляров. Именно вы- 
ход Final Fantasy VII заста- 
вить еще примерно мил- 
лион японцев приобрести 
PlayStation. И так onepe- 
жавшая конкурентов с со- 
лидным отрывом, 
PlayStation окончательно 


утвердилась в качестве 


зрения проектом жанра. 


Новая и державшаяся в абсолютной тайне разра- 
ботка компании Sega создавалась в сотрудничес- 
тве с авиагигантом Lockheed Martin, предоставив- 


шем технологии, использовавшиеся в тренажерах- 
симуляторах компании. На базе этих чипов Sega 


создала самую мощную аркадную архитектуру 
Model 3, способную обрабатывать до 1,5 миллио- 


нов квадратных полигонов в секунду и накладывать 
на них практически любые текстуры и эффекты. 
Неудивительно, что первой игрой, которая проде- 
монстрировала преимущества этой технологии, 
стал новый Virtua Fighter, непревзойденный по ка- 
честву исполнения, как графического, так и игрово- 
го. Впервые в жанре были использованы интерак- 


тивные трехмерные арены, сверхреалистичные 
персонажи, большая часть движений которых были 
сняты при помощи motion capture. Вышедший ещев 
конце 1996 года, VF на протяжении минимум трех 
лет оставался самым мощным с графической точки 


лидера игрового рынка. 


Именно FFVII, благодаря 
стараниям американско- 
го подразделения Sony, 
привила массовому аме- 
риканскому геймеру лю- 
бовь к японским ВРС, ис 


этого момента сериал 
Final Fantasy не только от- 
лично расходился у себя 
на родине, но и прода- 
вался в среднем мил- 
лионным тиражом в Аме- 


рике и Европе. 


Осенью 1996 года на свет появились полноценные 30- 
ускорители. Самым первым из них был Diamond Edge, 
созданный на базе чипа NVidia NV1 и подававшийся 
компанией в качестве РС-эмулятора приставки Sega 
Saturn. Не слишком мощный и не поддерживающий ря- 
да важнейших эффектов, NV1 продержался на рынке 
недолго. А пионеров из NVidia надолго задвинула в 
тень компания ЗОФ, чей уникальный чип Voodoo вскоре 
уже стал настоящим стандартом на рынке игровой 3D- 
графики. 


Февраль 1997. Рождение 
студии Cavedog 


Издательство GT Interactive в 
попытке найти хоть один новый 
источник доходов предложи- 
лоавтору сериала Monkey 
Island Рону Гилберту создать 
под теплым крылышком СТ но- 
вую игровую студию Cavedog. 
Гилберт согласился и развил 


бурную деятельность, присту- 


пив к разработке сразу трех 
проектов: Total Annihilation, Good & Evil и Amen: the 
Awakening. Успех Total Annihilation, KOHeYHO, не мог срав- 
ниться с WarCraft или C&C, но достойное третье место на 
рынке сериал занял. Впрочем, после приобретения СТ 
Infogrames политика издательства изменилась, и после 
выхода Total Annihilation: Kingdoms студия была тихонеч- 
ко прикрыта. 


Компания Sega мгновенно 
3Dfx 
Voodoo и не поленилась 


заметила успех 


вложить в компанию весь- 
ма серьезные денежные 


говорившись с ней о соз- 
дании железа для прис- 
тавки нового поколения 
под кодовым названием 
Black Belt. Однако к этому 


моменту еще одна коман- 
да разработчиков из ком- 
пании МЕС уже работала 
над прототипом новой 
приставки для Sega - 
только под названием 
Katana. Наработки япон- 


цев понравились Sega ку- 


После относительного 
провала на E3’96 ком- 
пании Sony просто 
необходимо было вос- 
становить репутацию, 
показав на выставке сле- 


дующего года что-то совер- 
шенно из ряда вон выходя- 


wee. И это “что-то” наш- 


лось. Амбициозный проект 
компании Konami под наз- 
ванием Metal Gear Solid 06- 


ладал всеми качествами 


потенциального суперхита - 


да больше чем то, что ус- 
пела сделать 3Dfx. Sega 
немедленно продала свою 
долю в компании и разор- 
вала контракт по созданию 
3D-4una для Black Belt. Ак- 
ции 3Dfx немедленно рух- 


нули, а сама компания за- 


теяла грандиозный скан- 
дал, подав на Sega в суд. В 
конечном счете трения 
между компаниями были 
разрешены мирным пу- 
тем, но только примерно 
через год активных боевых 


действий. 


a 
Май 1997. EA строит SimCity 


Издательство Electronic Arts продолжило бесконечную 


серию «приобретения недвижимости в различных точках 


планеты». На этот раз в лапы гиганта попалась студия 


Maxis, создатель бессмертного сериала SimCity. Попыт- 


ки продолжения разработки трехмерного сиквела 


SimCity 3000 были немедленно и жестоко прекращены, а 


компания крепко встала на коммерческий поток. Уже к 


середине следующего года был готов «правильный» 


SimCity 3000, оказавшийся при этом очень хорошей иг- 


рой и отлично разметавшийся с прилавков. 


захватывающей историей, 
необычной концепцией иг- 
рового процесса и отлич- 


ной графикой. MGS, пред- 


ставленный лишь в виде 


продолжительного видео- 
ролика (каки MGS2 тремя 


годами позже), вызвал 


шквал эмоций и приступы 
обожания у игровой прес- 


сы. Появившись спустя 
полтора года, игра нис- 


колько никого не разочаро- 


вала. 


Еще одна революция от 
Blizzard произошла значи- 
тельно быстрее, чем ожи- 
далось. Компания выпус- 
Tuna игру Diablo, прос- 
тенькую, но очарователь- 
ную Action/RPG, главной 
«фишкой» которой были 
случайно генерирующие- 
ся подземелья, предоста- 


вившие бесконечные воз- 
можности по прохожде- 
нию игры снова и снова. 
Отлично поставленный 
многопользовательский 
режим надолго сделал 
Diablo культовой игрой и в 
немалой мере поспособ- 


ствовал развитию Интер- 


нета. 


Июль 1997. 
Dungeon 
Keeper 


Peter Moulineaux закон- 
чил свой грандиозный 
проект летом 1997 года. 
Dungeon Keeper перево- 
рачивал вверх дном все 
представления о сказоч- 
ной действительности. 
Уникальная игра, в кото- 
рой вам предлагалось 
«строить и развивать» 
собственное — мрачное 
подземелье, приглашать 
на работу монстров, ко- 
пить золотишко и защи- 
щать свои владения от 
«добрых» героев. Впро- 
чем, оригинальность эта 
быстро забывалась - ког- 
да ты играешь, ты всегда 
хороший, какова бы ни 


была атмосфера. Ну и что 
с того, что многих работ- 
ничков вместо трениро- 
вок было куда выгоднее 
пытать? 


В октябре крупное американское издательство 


GT Interactive, разбогатевшее на успехе Duke 
Микет 30, объявило о своем намерении приоб- 
рести знаменитую компанию Microprose за 250 
миллионов долларов. Эта новость чрезвычайно 
взбудоражила мировую общественность, пос- 
кольку могла полностью изменить расстановку 
сил на американском игровом рынке. Впрочем, 
акционеры СТ не пожелали жертвовать диви- 
дендами и прибылью ради Microprose и отмени- 
ли сделку. Самое удивительное то, что в резуль- 
tate GT и Microprose все равно оказались в од- 
ной постели, но только уже будучи составными 
частями Infogrames. 


Рае, 


Pelicula" | 


Сентябрь 1997. Анонс Diablo II 


манда разработчиков игры воспользовалась гостеп- 
риимством лондонской индустриальной выставки 
ECTS для того, чтобы объявить миру о начале созда- 


ния второй серии знаменательного проекта. Дата вы- 


30 ноября 1997 года вышел 
Quake Il. ID Software в оче- 
редной раз удалось произ- 
вести революцию в жанре, 
подняв игровой процесс 3D- 
action’a на качественно но- 
вый уровень. В первую оче- 
редь производила впечатле- 
ние графика, использовав- 
шая 30-акселераторы Toro 
времени на полную мощь. 
Впоследствии движок Quake 
| был использован в таких 


играх как Half-Life и 


ганизаторы выставки? 


Anachronox. 


Производил 
впечатление искусственный 
интеллект: наши противники 
научились нагибаться, укло- 
няясь от выстрелов и вооб- 
ще вели себя куда более ум- 


хода была назначена на начало 1998 года, и как всем 
известно, множество раз переносилась. В результате 
финальная версия увидела свет лишь в июне 2000 го- 
да. Ну а компания Blizzard с тех пор абсолютно все 
свои анонсы делает на ЕСТ$. Странно это. Может 
быть, Blizzard за поставку сенсаций просто платят ор- 


но. И конечно же, баланс и 
динамика сетевой игры на 
несколько лет сделали 
Quake II самым популярным 
развлечением для тысяч гей- 


меров. 


hens 


wr 


Корпоративная политика крупных издательств всегда 
раздражала свободолюбивых и вольнодумных разработ- 
чиков. В обмен на финансирование своих проектов они 


GodGames 


вынуждены были терпеть бесконечные отчеты, выстав- 


ление глупых сроков сдачи материала, даже изменения в 
игровом процессе и дизайне. Неудивительно, что в один 
прекрасный момент двенадцать (вообще-то, сначала их 
было восемь) достаточно крупных и серьезных девело- 
перских компаний (Terminal Reality, 3D Realms, Epic 
Games, PopTop, Ritual, Remedy, Delphin Software, Edge of 
Reality, HumanHead, FireFly, Triumph и Phantagram) сели 
за один стол и решили организовать свое собственное 
издательство. Издательство, которое будет понимать 
нужды разработчиков и выпускать первоклассные игры. 
На деле же все оказалось куда сложнее. Главные звезды 
нового издательства были связаны партнерскими кон- 
трактами с крупными компаниями типа GT Interactive, да 
и cama Gathering of Developers быстро превратилась в 
стандартное издательство среднего пошиба и вскоре 
было куплена Take 2. 


К выходу своего нового чипсета 3Dfx приу- 
рочила рекламную кампанию и шумиху в 
прессе таких масштабов, что многие поль- 
зователи явно обманулись в своих ожида- 
ниях, связанных с этим продуктом. 
Voodoo2, тем временем, был «всего лишь» 


очень неплох. Несмотря на солидный при- 


рост производительности, компании 3Dfx 
так и не удалось решить главные проблемы 
предшественника — низкое качество кар- 
ТИНКИ И «размыленность» изображения. Ну 
а уровня технологических демок, демон- 
стрировавшихся на ЗОБ, никому из разра- 
ботчиков достичь так и не удалось. 


А 
Май 1998. 
Анонс Black& White 


Выставка E3 в 1998 году ознаменова- 
лась целым рядом важных событий. 
Nintendo впервые продемонстриро- 
вала публике свою шедевральную 
Legend of Zelda: Ocarina of Time, а не- 
давно образованная студия Lionhead 
во главе с Питером Молине анонси- 
ровала свой первый грандиозный 
проект - Black & White. В маленькой 
комнатке для переговоров Молине 
показывал ранний прототип игры и 
долго-долго рассказывал о том, ка- 
кой она будет замечательной и гран- 
диозной. 


a 
Man 1998. 
Выход StarCraft 


Blizzard удалось добиться фан- 
тастического успеха, не сотво- 
рив при этом ничего нового. 
Неплохая двумерная стратегия 
в реальном времени - что, каза- 
лось бы, могло ждать ее после 
нескольких месяцев вполне 
объяснимого ажиотажа? 
StarCraft покорил всех удиви- 
тельной сбалансированностью 
трех абсолютно разных рас, 
глубиной игрового процесса, 
суть которого при этом ничуть 
не отличалась от классической 


концепции RTS, широчайшими 
возможностями сетевой игры... 
Сражения на Battle.net стали 
самым популярным времяпреп- 
ровождением для каждого ува- 


жающего себя геймера. Игре 
удалось завоевать сердца мил- 
лионов и фактически стать эта- 
лонным образцом жанра стра- 
тегий в реальном времени. 


Выход Unreal произвел сен- 
сацию. Причем не только за 
счет своих многочисленных 
и неоспоримых достоинств. 
Сенсационен был сам факт 
того, что Unreal все-таки вы- 
шел. Что касается достоин- 
ств, то Unreal, спустя шесть 
месяцев 


после выхода 


Quake Il, произвел новую 


Издательство Virgin Interactive вот уже на протяжении нес- 
кольких лет терпело сплощные убытки. Кто только не назы- 
вался в качестве кандидатов на его приобретение - от GT 
Interactive до Electronic Arts и Infogrames. В конце лета 1998 
года Virgin определилась с покупателем. Две американские 
студии издательства, Virgin Irvine Studios и знаменитая 
Westwood Studios, были куплены компанией Electronic Arts 
за 120 миллионов долларов. Себе Virgin оставила европей- 
ские студии и издательские структуры (точнее, ЕА отказа- 
лась их покупать). Ha Irvine Studios, переведенной в подчи- 
нение Westwood, была вскоре создана великолепная 
Action/RPG Nox, ну а сама Westwood оказалась однним из 
наиболее выгодных приобретений компании. 


5еда©’Огеагпсая. 


27 ноября 1998. 
японская премьера Dreamcast 


Ноябрь’98 стал, наверное, 
самым концентрированным 
по количеству событий ме- 
сяцем в истории. 27 ноября 
в Японии стартовала пос- 
ледняя игровая консоль 
Sega - Dreamcast. Пробле- 
мы с производством заста- 
вили компанию перенести 


запуск с 21 на 27 число, и 


революцию в жанре. Кон- 
цепция 
NPC в 3D-action’e, игра, в 


«одного уровня», 


которой основное время 
уходило на исследование 
мира... и конечно же, фан- 
тастическая графика, казав- 
шаяся невероятной для того 
времени и до сих пор произ- 
водящая впечатление. 


Ноябрь 1998.Half-Life, MGS, Zelda 


Один единственный осенний месяц 1998 года умудрился вместить в себя целую эпо- 
ху в компьютерных видеоиграх. Практически одновременно, с разницей лишь в пару 
недель, в свет вышли три грандиозных шедевра, каждый из которых надолго опреде- 
лилнаправление развития жанров. В начале месяца появился великолепный Half-Life, 
до сих пор считающийся лучшим экземпляром жанра 3D Action всех времен и народов 
(кстати, по слухам, долгожданный Half-Life 2 уже практически завершен и выйдет сле- 
дующей весной). В середине ноября - Metal Gear Solid, первый в истории истинно ки- 
нематографичный Action. Ну а конец месяца ознаменовался появлением на рынке 
главного бестселлера Ha №64 - Legend of Zelda: Ocarina of Time, настоящего шедевра 
ot Shigeru Miyamoto, установившего новую планку качества в мире видеоигр. 


даже несмотря на это обес- 
печить приставками всех 
желающих так и не удалось. 
Ha launch было продано 150 
тысяч приставок и пример- 
но 160 тысяч игр, большая 
часть продаж досталась 
долгожданному Virtua 
Fighter 3tb и забавной го- 


ночке PenPen Triicelon. 


SimCity 3000 разрабатывался долго и трудно. Все нача- 


лось с того, что Мах! надоело делать попсовые игрушки. 
SimCity 3000 задумывался как трехмерный монстр с вез- 
десущими элементами микроменеджмента и сложной 
экономической моделью. Первые скрины, однако, пора- 
жали безжизненностью полигонных моделей и отсут- 
ствием традиционного шарма. Maxis мучала свой проект 
до тех пор, пока перспективную команду не приобрела 
корпорация Electronic Arts. Представители издательства 
решили взглянуть на творчество Maxis и, взглянув, дере- 
вянным голосом сказали: «Переделать». Так, чуть боль- 
ше чем через полгода после знаменательной покупки ЕА, 
на свет появился яркий, доступный и красивый SimCity 
3000. В своем двумерном варианте игра добилась ог- 
ромного успеха во всем мире. 


ЕЕ 
Март 1999. 
Next Generation PlayStation 


Многие аналитики полагали, что компания Sony He выдержит 
напряжения, вызванного резвым стартом Dreamcast, и попы- 
тается испортить запуск Зеда’вской приставки анонсом 
своей собственной консоли следующего поколения. Однако 
Зопу протерпела до марта. Созвав прессу со всего мира под, 
предлогом празднования продажи пятидесятимиллионной 
консоли PlayStation, Sony Computer Entertainment представи- 
ла собравшимся технологию новой PlayStation. Была анонси- 
рована архитектура консоли и показаны несколько техноло- 
гических демок с участием героев игр Ridge Racer и Final 
Fantasy. Показ самой PlayStation2, равно как и анонс ее наз- 
вания, Зопу приберегла на осень. Вскоре выяснилось, что 
железо у Sony еще совершенно не готово и показанные дем- 
ки шли в окне эмулятора на суперкомпьютерах. Впрочем, 
скандала эти известия почему-то не вызвали. 


Первая страничка в исто- 
рии Nintendo GameCube 
была написана 18 мая 
1999 года, когда компа- 
ния Nintendo на своей 
традиционной пресс-кон- 
ференции за сутки до на- 
чала ЕЗ совершенно нео- 
жиданно объявила под- 
робности разработки 
своей новой игровой сис- 


темы, получившей кодо- 


вое название Dolphin. 
Nintendo сообщила, что 
ее главными партнерами 
по проекту станут компа- 
нии IBM, которая предос- 
тавит для приставки цен- 
тральный процессор, 
Matsushita, которая вы- 
пустит особую версию 
DVD-npusoga, ATI, пре- 
доставляющая графичес- 
кую подсистему произ- 


водства компании АНХ 
(той же самой команды, 
что разрабатывала гра- 
фический процессор для 
№4), и МЕС, на заводах 
которой будут произво- 
диться основные компо- 
ненты приставки. 
Nintendo заявила о своих 
планах выпустить Dolphin 
в 2000 году, однако, как 
мы знаем, выход консоли 
традиционно задержался. 
Впрочем, сейчас ожида- 
ние уже практически за- 
вершилось. 


aaa =| 
Июль 1999. Анонс Halo Ha MacWorld 


21 июля 1999 года Bungie анон- 
сировала Halo Ha MacWorld. 
Создатели Marathon и более 
Myth 
объявили о разработке коман- 


известной стратегии 
дного 3D-action’a, действие ко- 
торого будет проходить в ог- 
POMHOM, не разделенном на 
уровни фантастическом мире. 
На MacWorld был представлен 
ошеломляющий по красоте ро- 
лик из игрового процесса. Тех- 
нологический уровень Halo 
представлялся невероятным, в 
увиденное сложно было пове- 
рить. Ha MacWorld было сказа- 
но, что игра выйдет в 2000 году 
на двух платформах — Windows 
и Macintosh. Анонс вызвал шок, 
но... впоследствии даты релиза 
неоднократно переносились, 
было заявлено о разработке 
версии Halo на PS2, потом 
Bungie была куплена корпора- 
цией Microsoft, и игра стала 
разрабатываться на Х-Вох. То, 
что мы в результате увидели на 


ЕЗ’2001, не произвело былого 
впечатления. 


1999. 


Infogrames поглощает GT 


Летом 1999 года сверши- 
лось долгожданное, давно 
предсказанное, но все же 
сенсационное событие. 
Издательство Infogrames 
купило американскую ком- 
панию GT Interactive, безус- 
пешно пытавшуюся выб- 


раться из кризиса на про- 


тяжении нескольких лет. 
Французская экспансия на 
мировой игровой рынок на- 
чалась. Некогда одно из 
крупнейших американских 
издательств, GT Interactive 
обошлось Infogrames всего 
в двести с небольшим мил- 
лионов долларов. Первым 


делом французы выгнали 
из компании все руковод- 
ство и закрыли практичес- 
ки все игровые студии, 
включая и Cavedog. В жи- 
вых осталась лишь при- 
быльная Oddworld Inhabi- 
tants. GT фактически прек- 
ратила свое существова- 
ние, а все активы компании 
аккуратно срослись с соот- 
ветствующими подразде- 
лениями Infogrames. 


Казалось бы, время двумерных стратегий 


прошло. Все большего и большего приз- 
нания добиваются трехмерные ВТ$ с по- 


лигонными юнитами и плавающей каме- 


рой. Westwood умудрилась обхитрить всех 
воксельным движком. Не совсем 30, но 
при этом уже не вполне 2D. Игра добилась 
успеха, вызвав ностальгию у игроков тра- 


Сентябрь 1999. 
Анонс WarCraft III 


Через два года после анонса на ECTS’97 игры Diablo II 
компания Blizzard анонсировала на ECTS’99 долгож- 
данный WarCraft Ill. К изумлению журналистов, присут- 


В последний день лета 
1999 года в индустрии 
3З0-графики произошла 
долгожданная револю- 
ция. Несмотря на то, что 
чипы компании NVidia к 
этому моменту уже почти 
продукцию 
ЗОфх, официально терпя- 


вытеснили 


щая колоссальные убыт- 
ки 30 все еще счита- 
лась лидером индустрии. 
С анонсом нового чипа 


диционными FMV, классической схемой ствовавших на пресс-конфереции, а чуть позже - к 


игрового процесса и знакомыми кристал- изумлению десятков тысяч поклонников, патриархи 


лами тиберия... Ее обаяние сложно объяс- жанра ВТ$ готовили нам вовсе не стратегию в реаль- 
нить — его можно только ощутить. После ном времени. Blizzard решила быть новатором во всем: 
выхода Command&Conquer: Tiberian Sun Hac ждала трехмерная role-playing strategy. Первые 
практически никто кроме Westwood He ос- скриншоты и ролики произвели фурор. Впоследствии, 
меливался на разработку двумерных однако, компания отказалась от своего решения и все 
стратегий в реальном времени. Поле боя вернулось на круги своя: WarCraft Ш стал классической 


осталось за создателями Dune 2. стратегией в реальном времени. 


GeForce 256 с гегемо- 
нией 3Dfx было поконче- 
но раз и навсегда. 
GeForce и его последо- 
ватели практически ста- 
ли стандартом 3D-rpa- 
фики, а со сближением 
NVidia и Microsoft и их 
совместной работой над 
Xbox продукция компа- 
нии с каждым днем выг- 
лядит все более привле- 
кательной. 


9 сентября 1999. Американская 


премьера Dreamcast 


9-9-99. Именно этот уникальный 
день стал датой американской 
премьеры Dreamcast. Блестяще 
проведенная маркетинговая кампа- 
ния, огромное количество велико- 
лепных игр, в числе которых в день 
запуска были Soul Calibur, Ready 2 
Rumble, Sonic Adventure и NFL2K - 


все это обеспечило Sega феноме- 


нальный старт. За первый день про- 
дано 300 тысяч консолей. Это число 
к концу года увеличилось до полуто- 
ра миллионов, и Dreamcast превра- 
тился в одну из самых перспектив- 
ных игровых платформ. В принципе, 
он мог бы оставаться ею и сейчас, 
если бы не решение Sega перек- 
рыть консоли кислород. 


и 


apr 


hal 


После громогласного старта 
Dreamcast в Америке долго 
ждать Зопу уже просто не мог- 
ла. 13 сентября на специально 
созванной пресс-конференции 
корпорация продемонстриро- 
вала финальный дизайн, назва- 
ние и логотип своей новой иг- 
ровой приставки и показала 
прессе несколько демо-версий 
наиболее перспективных 
проектов на PS2. В их числе 
оказались Gran Turismo 2000, 
планировавшийся к выпуску 
вместе с приставкой, а также 
портированный с игровых авто- 
матов Tekken Tag Tournament и 


Ridge Racer V. 


ЕЕ НЕЕ 
Октябрь 1999. 
Таке 2 
покупает ОМА 


Бурно развивающееся и весьма 
перспективное издательство 
Take2 приобрело осенью 1999 
года еще более бурно разви- 
вающуюся и перспективную ко- 
манду DMA Design, создателей 
знаменитой серии Grand Theft 
Auto. При финансовой поддер- 
жке Take2 английская команда 
приступила к созданию третьей 
серии СТА, которая должна пе- 
ренести игровой процесс в 
трехмерный мир. Выяснить, 
насколько правильным было 
решение Take 2 о покупке DMA, 
мы сможем уже совсем скоро — 
СТАЗ выходит на PlayStation2 
уже в конце октября. 


Издательство Матсо, за 
долгие годы в игровой ин- 
дустрии создавшее массу 
успешных игровых проек- 
тов, от Pacman и Galaxian до 
Tekken, озаботилось новы- 
ми идеями. Самым при- 
быльным и популярным на 
японском рынке являлся 
жанр RPG, на котором до- 
минировали компании 
Square и Enix. Вмешаться в 
расстановку сил и самос- 
тоятельно разработать ро- 
левую игру, способную тя- 
гаться с Final Fantasy и 
Dragon Quest - вот главная 
идея, положенная в основу 
новой студии MonolithSoft. 
В состав подразделения 
практически в полном сос- 
таве вошла команда разра- 
ботчиков Xenogears, кото- 
рая немедленно приступи- 
ла к созданию эпической, 
машстабной и весьма неор- 
динарной игры Xenosaga. 
Первый эпизод этой «новой 
космической мыльной опе- 
ры», изящно озаглавленный 
по-немецки Der Wille Zur 
Macht, появится в продаже 


уже осенью этого года. 


Самая масштабная игра в истории Origin, это вовсе не 


Ultima Online. Куда больше времени, усилий и ресурсов 
вложили разработчики под руководством Ричарда 
Гэрриота в создание последней части «трилогии трило- 
гий» - Ultima IX Ascension. Эпическая ролевая игра в пол- 
ностью трехмерном мире с полной свободой передвиже- 
ния, несмотря на четырехлетний цикл разработки, все 
еще не была готова к моменту наступления даты выхода, 
определенной Electronic Arts. Игра была выпущена с ог- 
ромным количеством багов и недочетов и счастливо из- 
бежала популярности. Спустя пару месяцев и десяток 
патчей Ascension наконец-то превратилась в настоящую 
«конфетку» и действительно интересную игру. Впрочем, 
к тому моменту мир уже был занят другими проектами. 


13 декабря 1999. 
Quake Ill Arena 


Сразу же после завершения работ над Quake II лидеры id 


Software сообщили игровой общественности о том, что 


их новый проект, а соответственно и новый движок, по- 
лучит название Типиу и, скорее всего, не появятся в про- 
даже до середины или конца 2000 года. Однако господин 
Кармак сотоварищи лукавили. Поддавшись уговорам из- 


дательства Activision, они решили сделать еще одну игру 
серии Quake, посвятив ее на этот раз исключительно 


многопользовательскому режиму. Новый движок, конеч- 
HO, не был столь отличен OT Quake Il, как сам Q2 отличал- 
ся от своего прешественника, однако ряд весьма инте- 
ресных нововведений в нем все-таки был. А скоростной 
и ураганный игровой процесс пришелся по вкусу многим 
хардкорным игрокам. Впрочем, уже в Quake III просмат- 
ривалась четкая тенденция - чем лучше id делает движ- 
ки, тем посредственнее у команды получаются игры. 


Грандиознейший игровой проект Yu Suzuki и студии 
Ат2, казалось бы, не имел никаких шансов выйти в 
1999 году. После перенесения даты выхода игры с ок- 
тября на весну 2000 года никто, абсолютно никто не 
ожидал чуда. Однако стараниями компании Enix, кото- 
рая отодвинула свой мегапроект Dragon Quest МИ с 29 
декабря девяносто девятого года на 26 августа двух- 
тысячного, Sega все-таки поторопилась и выпустила 
Shenmue как раз перед новым годом. Вместе с 
Resident Evil: Code Veronica, вышедшей 3 февраля 
2000 года, творение Suzuki делит первое место по 
продажам на Dreamcast в Японии с показателями OKO- 


ло 650 тысяч экземпляров. 


Январь 2000. 
The Sims 


16 января 2000 года 
Electronic Arts выпустила 
The Sims. Знаменательное 
событие повлекло за собой 
множество последствий, 
которые сложно было оце- 
нить однозначно. Тем не 
менее, тогда все без ис- 
ключения были счастливы. 
Симулятор жизни, точнее, 
симулятор образа жизни 
среднестатистического 
американца оказался нео- 
бычайно увлекательной иг- 
рой. Симы жили своей соб- 
ственной жизнью: они хо- 
дили на работу, ели чипсы, 
смотрели телевизор, при- 
нимали душ, пользовались 
туалетом, приглашали гос- 
тей, ссорились, мирились, 
заводили детей, умирали и 
т.д. и т.п. Никогда ничего 
подобного еще не было. 
Вдобавок ко всему Maxis 
позаботилась о будущем и 
сделала The Sims открытой 
игрой, то есть оставила 
возможность быстрого и 
простого использования 
разного рода бонусов, add- 
оп’ов и expansion pack’os. 
Постепенно игра преврати- 
лась в жвачку, дойную ко- 
рову, 
приносила деньги компа- 


которая исправно 


нии и оставалась при этом 


невероятно популярной. 


Единожды анонсировав твердую 
дату запуска новой приставки, 
Зопу железно придерживалась 
этого ориентира. Несмотря на то, 
что посетители специально орга- 
низованной в конце февраля выс- 
тавки PlayStation Festival не были 
особенно удовлетворены составом 
премьерных проектов Ha PS2, Sony 


все равно решила выпустить плат- 
форму - 


все опросы показывали, 


что японцы готовы покупать PS2 
как с играми, так и без них. Страте- 
гия Зопу полностью оправдалась, 
когда утром 4 марта перед дверя- 
ми магазинов выстроились кило- 
метровые очереди и недешевую 
приставку (39,800 иен или около 
$330) просто смели с прилавков в 
количестве, превышавшем 800 ты- 
cay штук. Игр на PS2, правда, было 
продано значительно меньше. 


== 
12 мая 2000. MGS2: Sons of Liberty 


Трудно вообразить, что бы представляла собой E3’2000, если бы Ha 
ней не прозвучал анонс Metal Gear Solid 2. Пожалуй, самая невырази- 
тельная и неинтересная из всех ЕЗ в истории, выставка не препод- 
несла абсолютно никаких сюрпризов. Единственным и самым вдох- 
новляющим был, конечно же, MGS2. Как и весной 1997 года, в году 
двухтысячном для Зопу важнее всего было отвлечь внимание общес- 
твенности от низкокачественных игр, которые были запланированы к 
выходу на премьере PS2, и обратить внимание на потенциальные су- 
перхиты, которые появятся в недалеком будущем. И новый шедевр от 
Hideo Kojima стал просто идеальной возможностью продемонстриро- 
вать всю реальную силу консоли. В шоке от десятиминутного видео- 
ролика, кажется, пребывали абсолютно все. 


Слухи о скорой атаке Microsoft на игровой рынок будоражили общественность весь 1999 
год, и 10 марта на Game Developers Conference корпорация объявила о своих планах по вы- 
пуску собственной игровой приставки Xbox в 2001 году. Объявление, шокировавшее многих 
экспертов, было сделано самим главой Microsoft Bunnom Гейтсом. Несмотря на то, что ни- 
каких даже самых минимальных подробностей относительно проекта раскрыто не было, иг- 
ровая индустрия отреагировала на анонс бурно. Положительные отзывы были перемешаны 
с возгласами недовольных - мнения об Xbox разделились точно так же, как они делятся и 
при обсуждении самой корпорации Microsoft. Но главное - мы все убедились в том, что Xbox 


из разряда фантазии перешел в реальность. 


——- ——— — Бы 
ar — 


цене шины 


ae 
Август 2000. Harry Potter 


Издательство Electronic Arts в августе 2000 года 
приступило к игре по-крупному. Во-первых, еще 
весной компания объявила о том, что она намерена 
поддержку 
PlayStation2, выпустив еще до конца года почти де- 


осуществить — беспрецедентную 
сяток проектов. Во-вторых, ЕА занялась закупкой 
лицензий популярных Вселенных. Самым крупными 
приобретениями стали лицензии от студии Warner 
Вгоз. с правами на издание игр по мотивам книг и 
фильма о Harry Potter и оформленная чуть позже 
сделка с New Line Pictures относительно игр по мо- 
тивам второго мегапроекта 2001 года - фильма 
Lord of the Rings. Каждая из этих покупок тянет при- 
мерно на 10 миллионов долларов - EA рассчиты- 
вает окупить эти средства без всяких проблем. 


Пропустив и полностью проигнорировав 
выставку ЕЗ, компания Nintendo решила 
анонсировать детали проекта GameCube 
на своем собственном ежегодном шоу 
Spaceworld, которое проходило с 26 по 28 
августа в Токио. Показав финальный ди- 
зайн приставки, объявив ее совершенно 
неожиданное название (впервые игровой 
прессе не удалось докопаться до финаль- 
ного варианта названия заранее), прокру- 
тив перед изумленными зрителями совер- 
шенно фантастическую нарезку из роли- 
ков будущих проектов и ничего официаль- 
HO не анонсировав, Nintendo сумела до- 


биться впечатляющих результатов. 


GameCube был принят на «ура»! 


26 октября 2000. Выход PlayStation2 в Америке 


Несмотря на серьезные проблемы, с которыми столкнулась Зопу в процессе подготовки к запуску 
PlayStation 2, компания все же приняла решение во что бы то ни стало запустить систему в 2000 году. В ре- 
зультате из-за нехватки производственных мощностей 26 октября, в день запуска платформы, было дос- 
тупно лишь 500 тысяч консолей, которые были заказаны предусмотрительными геймерами еще в середи- 
не лета. Вместе с приставкой стартовало, страшно сказать, 33 (!) различных игровых проекта, из которых 
лишь SSX, Tekken Tag Tournament, Dead or Alive 2 и Ridge Racer \ были мало-мальски достойны покупки. 
До самой весны’2001 преодолеть дефицит PS2 компании так и не удалось. 


Может быть, выход American МсСее’з Alice и не произвел переворо- 
та в индустрии, но сенсацией стал однозначно. Движок Quake Ш 
Агепа, талантливо извращенный сюжет «Алисы в Стране Чудес», ди- 
намичный игровой процесс... Но самое главное, дизайн - яркий, ге- 
ниальный и неповторимый. Самые революционные, самые извес- 
тные и высокобюджетные игры не сравнятся с American McGee’s 
Alice по части дизайна. Безумные краски, безумные персонажи, бе- 
зумнейшая архитектура уровней, наполненная безумием атмосфе- 
ра... Такого еще не было. И, возможно, больше не будет. 


ЕЕ! 
6 января 2001. Первый показ Xbox 


На выставке Consumer Electronics 
Show, некогда главном пристанище 
всех компаний, входящих в игровую 
индустрию, корпорация Microsoft 
представила внешний облик прис- 
тавки ХБох, рассказала о финаль- 
ных технических спецификациях и 
даже продемонстрировала две иг- 
ры - созданную студией Argounaut 
Malice и ОЧ9амойа’овский Mynch’s 


Oddysee. Сюрприза не получилось 
— ewe за пять дней до памятной 
презентации на прилавки амери- 
канских магазинов раньше времени 
попал очередной номер журнала 
Electronic Gaming Monthly, в кото- 
ром публиковался материал, посвя- 
щенный будущей презентации. 
Весь мир узнал об облике Xbox и 
без помощи Билла Гейтса. 


Этот день запомнится 
всем почитателям продук- 
ции компании Sega как 
точка отсчета новой эпохи 
в истории знаменитого 
японского издательства. 
31 января Sega объявила о 
том, что намерена прекра- 


тить выпуск и поддержку 


собственных приставок и 
превратиться в независи- 
мое издательство, рабо- 
тающее на всех популяр- 
ных платформах. Послед- 
ней консоли Dreamcast 
был дан срок жизни до 
конца года. По его завер- 
шении новые игры на 


приставке более появлять- 
ся не будут, a сама Sega 
вплотную займется рабо- 
той с бывшими конкурен- 
Tamu - Sony, Nintendo и 
Microsoft. Ha мировой ape- 
не совершенно неожидан- 
но появилась новая сила, 
обладающая достаточны- 
ми ресурсами и опытом, 
чтобы превратиться в 
крупнейшее независимое 
издательство планеты. 


Спустя всего лишь несколько недель после CES, компания Microsoft провела свою 


ежегодную мини-выставку Gamestock’2001, на которой специально для игровых жур- 


налистов было продемонстрировано порядка дюжины самых разнообразных игровых 


проектов Ha Xbox. Чрезвычайно сырые игры следовали одна за другой, и ни одна из них 


не смогла в достаточной степени впечатлить требовательную публику. И хотя 


Gamestock не считается для Microsoft полным провалом, убедить индустрию в серьез- 


ности своих намерений корпорации пока так и не удалось. 


Е] 
Март 2001. Выход Black&White 


Ее ждали все. Ее откладывали бесконечное число раз. 
Ее бесконечное число раз демонстрировали «избран- 
ным» журналистам. Она обросла слухами, сплетнями и 
Она 
Black&White, гениальный проект гения Питера Молине, 


откровенным бредом. И наконец, вышла. 
оказался, вне всяких сомнений, великой игрой. Почув- 
ствуй себя Богом. Плохим или хорошим, добрым или 
злым, жестоким или мягкосердечным. Вырасти своего 
монстра. Страшного или симпатичного, умного или глу- 
пого, ленивого или активного. В Black&White можно бы- 


ло делать все. Или не делать ничего. И при этом творе- 


ние Молине оставалось игрой. 


Февраль 
2001. Doom3 


Очередная выставка 
MacWorld Expo, прошед- 
шая в феврале 2001 годав 
Токио, преподнесла игро- 
кам планеты ряд совер- 
шенно невероятных сюр- 
призов. Во-первых, имен- 
но ее компания NVidia 
выбрала для того, чтобы 
официально анонсиро- 
вать свой новый 3D-4un 
NV20, который теперь по- 
лучил название GeForce 3. 
Во-вторых, для того чтобы 
продемонстрировать воз- 
можности новой техноло- 
гии была приглашена ком- 


пания id Software, которая 


с величайшей помпой по- 


казала работающую тех- 
нологическую демку гря- 
дущего Doom Ш, снабжен- 
ную совершенно неве- 
роятными световыми 
эффектами и максималь- 
но детализованными иг- 
ровыми моделями. Сюр- 
приз получился грандиоз- 
ным - абсолютно никто 
такого не ожидал. Тем бо- 
ее удивительно, что со- 
ытие такого масштаба и 


оков на РС произошло на 


л 
6 
значения именно для иг- 
р 
В 


ыставке, организуемой 
компанией Apple, которая 
за последние пару лет по- 
пыток привлечь геймеров 
на свою сторону так и не 
добилась сколь-либо зна- 


чительных результатов. 


Компания Nintendo вы- 
полнила свои обещания и 
выпустила новое поколе- 
ние великолепного 
GameBoy точно по плану. 
Первый миллион консо- 
лей разлетелся с прилав- 
ков в один миг, а ксентяб- 


Несмотря на то, что ран- 
ние версии движка Unreal 
2 демонстрировались из- 
бранным счастливчикам 
году, 
реальную игру на нем 


еще в прошлом 


впервые удалось увидеть 
лишь в апреле 2001 года. 
А на выставке ЕЗ’2001 
многим журналистам (и 
нам в том числе) проде- 
монстрировали уже впол- 
не рабочую версию с но- 
выми тактическими эле- 
ментами и фантастичес- 
ким качеством графики. 
Разработкой собственно 
игры занимается «леген- 
дарная» Legend Entertain- 
ment, которой технари из 
Epic Games оказывают 
всяческую поддержку. 


рю количество проданных 
СВА достигло уже трех 
миллионов экземпляров. 
GBA официально стал са- 
мой продаваемой игро- 
вой приставкой в Японии. 
Платформа вышла в свет 
с четырьмя оригинальны- 


ми играми от Nintendo 
(Super Mario Advance, F- 
Zero Advance, KuruKuru- 
Kururin и Napoleon) и еще 
десятком игрушек от 
Capcom, Sega, Konami и 
других издательств. GBAu 
сегодня продолжает бить 
все рекорды по скорости 
распространения по пла- 
нете. 3 миллиона в Япо- 
нии, 2 — в Америке, боль- 
ше миллиона в Европе. 


ми Le 


Долгожданная всеми фанатами PlayStation2 игра вышла 
спустя ровно 1 год, 1 месяц и 22 дня после того, как 
PlayStation2 появилась на прилавках японских магазинов. 
Именно такая задержка произошла у Polyphony Digital, 
которая поначалу предполагала выпустить тогда еще 
“Gran Turismo 2000” в один день с запуском приставки. 
Фанаты, к счастью, не обозлились, а напротив, с огром- 
ным энтузиазмом раскупили почти полтора миллиона ко- 
пий суперхита только в Японии. Американский же успех 
GT3 вообще не поддается никакому, даже приблизитель- 
ному подсчету. Ввиду недоступности даже самых неточ- 
ных цифр продаж, наше предположение - порядка двух 


миллионов копий. 


i pT, 
Man 2001. E3, E3, E3 


Kak и положено, если уж 
ЕЗ’2000 оказалась неудач- 
ной, то по крайней мере 
E3’2001 совершенно точно 
должна быть как минимум 
приличной. Так и случи- 
лось. В 2001 году выставка 
удалась на славу. Премье- 
ра двух новых игровых 
платформ, обе из которых 
впервые предстали перед 
широкой публикой в игра- 
бельном виде. Сильнейшая 
демонстрация того, кто до 
сих пор хозяйничает в 


дружном доме игровой ин- 
дустрии, со стороны Sony. 
Первые плоды мультиплат- 
форменного безумия ком- 
пании Sega. Наконец, неве- 
роятная линейка от незави- 
симых издательств 
Elecrtonic Arts, Havas и 
Infogrames. Хороших игр 
было так много, что просто 
не хватало времени даже 
бегло взглянуть на них. 
Именно ЕЗ показала нам, 
что индустрия вновь на 


серьезном подъеме. 


= 
2001. Объединение усилий 


В Японии, ранее других стран столкнувшейся с кризисом или, мягче говоря, с замед- 
лением развития игровой индустрии, все крупнейшие издательства встали перед ли- 
цом опасности, грозящей им в связи с затянувшимся переходным периодом. Самым 
удивительным было то, что многие из важнейших игроков на рынке осознали, что до- 
биться положительных сдвигов в работе им удастся только вместе. Всю весну и лето 
новостные ленты сотрясали заявления о начале сотруничества различных издательств 
друг с другом то в одной, то в другой, то в третьей области. Sega и Namco, Square, 
Namco и Enix, Capcom и Nintendo - все эти союзы и альянсы направлены на создание 
более совершенных игровых проектов, совместную их раскрутку и, в результате, боль- 
шие продажи. Нам кажется, что эта тактика может оказаться весьма успешной и ее на- 
верняка возьмут на заметку многие западные издательства. 


6 сентября 2001. 
Shenmue 2 


Многие хардкорные игроки утвер- 
ждали, что первую часть Shenmue 
можно воспринимать не более, 
чем демо-версию всей игры, мас- 
штабной и захватывающей. Об 
этом говорило и слишком медлен- 
ное вступление, растянувшееся на 
полигры, и не слишком-то боль- 
шая территория, доступная для ис- 
следований. Выхода Shenmue 2 
пришлось ждать почти два года. За 
это время Dreamcast успел прев- 
ратиться с перспективной консоли 
в угасающую, хотя и чрезвычайно 
привлекательную игровую плат- 
форму. И если первая Shenmue с 
грандиозной помпезностью, мож- 
но сказать, 


открыла эпоху 


Dreamcast, то вторая сне меньшим 


фурором ее закрывает. Новая игра 
примерно в десять раз больше 
первой части, включает в себя че- 
тыре огромных города, располо- 
женных в разных частях китайского 
континента. Значительно улучше- 
на графика. А игровой процесс 
стал более динамичным и раз- 
нообразным. Чего же еще можно 
желать? 


Новая приставка Nintendo являет собой все то, что мы в свое 


время ждали oT Nintendo 64 и так от Hee не получили. Качес- 
тво графики на уровне голливудских фильмов (и даже луч- 
ше, если посмотреть, например, Ha Star Wars: Rogue Leader), 
масса великолепных игровых проектов, поддержка плат- 
формы ведущими мировыми разработчиками, совмести- 
мость с феноменальным GameBoy Advance - все это позво- 
ляет нам прогнозировать новой приставке от Nintendo бе- 
зоблачное будущее. 14 сентября 2001 года в японских мага- 
зинах появились первые пятьсот тысяч приставок, и три 
эксклюзивных игры: великолепный «антиплатформер от 
Miyamoto» Luigi’s Mansion, roHka WaveRace: Blue Storm с су- 
перреалистичными водяными эффектами и чрезвычайно 
удачная захватывающая Action/ronoponomKa Super Monkey 


Ball ot Sega и Amusement Vision. 


Именно в этот день свершится 
историческое событие. Более 
чем за пять лет своего сущес- 
твования, журнал «Страна Игр» 
был напечатан тиражом, превы- 
шающим пять миллионов экзем- 
пляров и разошелся по рукам 
фанатов компьютерных и ви- 
деоигр нескольких десятков 


стран по всей планете. Как вы 
могли проследить из нашей ретроспективы, раскинувшейся 
красной лентой через весь журнал, в истории «Страны Игр» 
были и победы, и поражения. Были и сногсшибательные 
двухсотстраничные ежемесяные выпуски, был и страшный 
кризис с газетной бумагой. Но самое главное — журнал, раз- 
виваясь и меняясь год от года, все-таки оставался самим 
собой. Изданием, с которым, надеемся, вам интересно. 


VENOM- тактический 3D action 


События игры переносят Hac B 2034 год, когда Земля едва не погибла 


от столкновения с кометой. Сотни метеоритов дождем обрушились 
на поверхность, неся смерть и разрушения. 


Вместе с метеоритами на Землю были занесены споры инородной формы 


жизни, которые в земных условиях начали быстро развиваться... 


‚ № 


И гро ку п редсто ит уп р авляя отрядо м ® Оригинальный singlepleyer — игрок управляет отрядом из двух солдат, что открывает реет простор для 
, 


тактических действий. 


из 2 человек специального назначения, ‘Аинемичный сюжет и атмосфера игры. 


Высоко детализированные уровни сочетают в себе как закрытые пространства, так и огромные открытые 


выполнить 14 напряженных и опасных пространства. 


° Возможность набирать членов отряда между миссиями, а также подбирать им амуницию. Между уровнями игрок 


МИССИ Й на объе ктах, захваченных = может переформировывать отряд. Для выбора доступно 20 солдат, различающиеся характеристиками, которые 


определяют их специализацию. Также игрок имеет возможность подобрать амуницию. Игроку доступно 5 винтовок, 


чужи МИ р спасти выживших л юдей, 3 бронекостюма, 3 специальных прибора, аптечку и 7 видов обойм для каждого оружия. 


* Реалистичные характеристики оружия. Скорость пули имеет конечное значение, поэтому на больших расстояниях 


п роводить ДИ верси | 5 п редотв рати Tb необходимо стрелять с упреждением. Отдача. Разброс попаданий, который увеличивается с увеличением расстояния 


до цели. «На бегу» точность стрельбы уменьшается, в положении «лежа» — точность увеличивается 


за пуск яде р НОГО O руж ия и многое другое . Разрушаемые источники света. Игрок может разбить лампу, после чего коридор погрузиться в темноту, что позволит 


устроить засаду для противника. 


В bICOKU n и скусствен Hbl й интеллект * В игре реализованы алгоритмы виртуального слуха и зрения ботов, благодаря которым удалось добиться 


реалистичного поведения и адекватной реакции их на действия игрока. Так, на звук выстрелов или вспышку взрыва 


вра гов не даст тебе ни на ми нуту сбегутся все противники, которые услышат стрельбу или увидят вспышку, но в тоже время, соблюдая тишину, можно 


незаметно прокрасться за спиной у патруля. Все компьютерные противники передвигаются по уровню, благодаря чему 


ра ссла 6 “UTCA и будет де ржать тебя в игре все объекты противника живут своей жизнью — патрулируется территория, движется техника, действуют 


системы безопасности. 


в нап ряже нии нап ротяже нии все nn и rp bl. . 4 режима игры по локальной сети и через интернет до 16 человек (Cooperative, CTF, Capture the Crystal, Black Box) 


Минимальные системные требования: |IP-|l-266, 128M RAM, \оодоо1 6M, Windows 95 OSR2, Windows 98, Windows МЕ, Windows 2000. DirectX 8.0. 
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GAME WORLD ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


ae de 


ряд ли вспомните, пото- 

му что засадные ребята 

из Westwood впихнули 

сие строение из бетона 
и пластмасс в эпический ролевой 
проект Lands of Lore Ill. Дескать, на- 
Te, не ждали? Не ждали. Зато ждем 
полноценный трехмерный экшен 
C&C Renegade. Вот там-то подоб- 
ные базы будут весьма к месту.Идея 
Renegade тривиальна до неприли- 
чия. Во времена выхода первого 
С&С, которого, каюсь, по незнанию 
и молодости лет я долго обзывал 


“третьей Дюной”, пресловутая шес- 
тая миссия за GDI стала настоящим 
культурным шоком. Как это так — 
уничтожить базу противника одним 
(ОДНИМ!) коммандосом?! Да будь 
он хоть трижды крут, сделать это на 
первый взгляд казалось невозмож- 
ным. Как бы не так. Виртуозы С&С 
умудрялись уничтожить все и вся, 
не получив при этом даже царапи- 
ны. В итоге, несмотря на то что в иг- 
ре было много ярких и интересных 
миссий, в душу запала только шес- 
тая. С коммандос. 


рос! Ребята из Westwood уже пол- 
ным ходом работают над двумя час- 
Tamu Renegade (угу, сиквел пышет 
жаром), а также... Ладно, не буду 
исходить желчью. А то бы приплел 
сюда аркадные гонки на “Орках” и 
какую-нибудь sim-C&C-onepy. 


Что мы будем делать в Renegade? 
То же, что и в двухмерном варианте 
игры. Подрывать, уничтожать, спа- 
сать и похищать. За проделками 
хитрого коммандос будем наблю- 
дать от третьего лица — такая нын- 
че мода, никуда не денешься. Ору- 
жие дадут. Арсенал скромный, но 
убийственный — винчестер, неиз- 
менная M16, снайперская винтов- 


Следующий шаг логичен до непри- 
личия — а почему бы не сделать 
крутой 3D-action с коммандос в 
главной роли? Во-первых, это сей- 
час модно, во-вторых, почему бы не 
поорать во всю глотку “drugs and 
rock-n-roll” вместо набившего оско- 
мину “come get some”? Да не Bon- 


Платформа: РС Жанр: 3D-action 

Издатель: Electronic Arts Разработчик: 
Westwood Studios Онлайн: westwood.ea.com/ 
Дата выхода: зима 2001-2002 года 


Если вид штурвала вызывает стойкое отвращение, 
пусть за него садится напарник. А вы обеспечите огневое 
подавление — и вам забава, и напарнику весело. 


ка, пулемет, гранатомет и три вида 
взрывчатки. Джентльменский на- 
бор начинающего террориста и ди- 
версанта. Пускай немного, но ка- 
чественно — модель поражений 
должна быть на высоте. Попал в но- 
гу, враг упадет на землю и попы- 
тается отползти, попал в правую 
руку — до свиданья возможность 
вести огонь, и так далее. 


Помимо хорошо знакомых зданий 
будет и хорошо знакомая техника. 


За проделками хитрого 
комманлос будем наблю 
дать от третьего лица — 
такая нынче мола, никула 
не денешься. Оружие 
далут. Арсенал 
скромный, но убийствен- 
ный — винчестер 
неизменная М16, снай 
перская винтовка, пуле- 
мет, гранатомет и три 
вила взрывчатки. Джен- 
тльменский набор начи- 
нающего террориста 
и ливерсанта. 


Начало 2000 года было богато со- 
бытиями. Вышла забагованная 
Ultima IX: Ascension, вышел впе- 
чатливший Hac поначалу Quake Ill 
Arena, в наших руках оказалась 
Gran Turismo 2... Соответственно, 
были подготовлены детальные 
обзоры, авторы которых, как мо- 
жет показаться сейчас, отнеслись 
киграм с излишней мягкостью. 
Возродившаяся из небытия руб- 
рика «Лаборатория папы Карло» 
была посвящена концепции муль- 
тижанровых игр — тема, согласи- 
тесь, до сих пор актуальная. Не- 
возможно не упомянуть и о про- 
должении статьи о Magic the 
Gathering. Как показало время, 
материал этот пользовался ог- 
ромной популярностью среди чи- 
тателей, так же как и сам МТС. 


‚ Наземная, воздушная, морская — 
выбирайте что больше по душе, и 
вперед, в кабину пилота. Рулить 
можно всем. И не обязательно са- 
мостоятельно. Если вид штурвала 
вызывает стойкое отвращение, пус- 
ть за него садится напарник. А вы 
обеспечите огневое подавление — 
и вам забава, и напарнику весело. 


Есть и многопользовательская иг- 
ра. Ведь это тоже модно, верно? 
Раз уж изволили состряпать 3D- 
action, будьте любезны засунуть в 
него Capture the Flag, Team 
Fortress, классический Deathmatch. 
Без них игра бы была куцей, если 
не сказать купированной. Гаранти- 
рованно поддерживаются шес- 
тнадцать игроков, однако туман- 
ные перспективы вырисовывают 
аж двести пятьдесят шесть.Итог — 
замах у Westwood весьма серьез- 
ный. Я все время был полон скеп- 
сиса, дескать, игра призвана сру- 
бить денег и опозорить вселенную 
С&С. Согласитесь, оснований для 
этого было предостаточно. Да 
только не факт. Похоже, на этот раз 
из-под пера создателей “третьей 
дюны” выйдет достойный предста- 
витель жанра 3D-action. Чем черт 


| не шутит... © 
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$79.99 
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$55.99 


PSX-2 Memory Card8MG Hard Carring Case (US) DVD Region X 


Ее: проигрывать 
VD фильмы всех 30H) 


2d 


(US) DVD Wireless 
Master Remote Control 


Заказы no телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез выноднын. 


В нашем магазине действует услуга 48 часов ‚ смотрите подровности на шшш.е-5Вор.го 


VIEW OF FF —_ — 


Даже как-то неловко получается. Вчера 
прочитал новость, что Commandos II благо- 
получно отправилась в печать. Все, игра 
полностью завершена, никаких изменений 
в ней не будет. Впору делать полноценный 
обзор, да только коварный deadline, то 
бишь срок сдачи материалов, на компро- 
миссы идти отказался и категорически зая- 
вил “на сто первый”. Так что не взыщите. 


осле выхода 


мощного продолжения. 


первого ; 

Commandos доселе нико- : 

му не известные ребята из ! 

студии Pyro Studios стали ! 
копать в двух направлениях. Часть ко- ! 
манды двинулась в сторону независи- : 
мого набора миссий, Beyond the Сай : 
of Duty, а другая часть — в сторону 
‚ во-е!) и возможность крутить каме- 
' ру так и эдак. Сказано — сделано. 
И ведь было что продолжать. : 
Спрайтовая графика удовлетворила ! 


только создателей Desperados, 

а вот более продвинутые со- 
циальные слои (а это, разумеет- 
ся, мы с вами) требовали “три-дэ”. 
Пускай вырастут системные требо- 
вания, пускай потребуется ускори- 
тель, но мы хотим красивое мас- 
штабирование (слышите, кра-си- 


Графический движок Commandos И 
переработан подчистую. Все ус- 


Графический движок Commandos II переработан 
подчистую. Все успешно прикинулось 
трехмерным, по сути таковым не являясь. 

Но зато есть почти своболное лвижение камеры, 
есть шикарная анимация. Ролик, налеюсь, 

все вилели? Круго, ничего не скажешь. 


На обложке этого номера содержа- 
лось спорное утверждение 
«Planescape Torment: лучшая RPG 
roga!». Примечательно то, что в са- 
мом обзоре игры эти слова звучали 
не как утверждение, а как вопрос... 
Так или иначе, свои 9 баллов 
Planescape Torment получил. Оче- 
редной выпуск «Уголка Гоблина» на 
этот вышел под чрезвычайно 
серьезным и даже несколько угро- 
жающим заголовком «Quake Il 
Агепа. Окончательный анализ». Ко- 
нечно, читателям было крайне лю- 
бопытно узнать, что думает об этой 
игре сам Старший Опер. Актуаль- 
ность проблемы подтверждает 
вспыхнувшая в «Обратной Связи» 
дискуссия натему «Что лучше: 
Quake III Arena или Unreal 
Tournament». 


Ш — 
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1 
=! 


пешно прикинулось трехмерным, по : 
! ровые возможности раздвинулись 
i до самых горизонтов. Прыгать- 
Но зато есть почти свободное : 
движение камеры, есть шикарная ! 
анимация. Ролик, надеюсь, все ! 
видели? Круто, ничего не ска- 
же. Глядя на снайпера, притаив- 
будто смотришь на какого-нибудь ! 


сути таковым не являясь. 


жешь. Было даже наваждение, 


ieee — платформа: 


AB 


Жанр: 
Издатель: 


= т q 
Pa * a =. 


# : he 


‘Cepret — 
Ррегалин 


Hitman с видом в три четверти. Иг- 


бегать-красться наши парни нау- 
чились. Залезать в окна, заби- 
раться на крыши и лихо перепры- 
гивать с балкона на балкон — TO- 


шегося на чердаке заброшенной 


Разработчик: 


Онлайн: 


Дата выхода: 


по сути таковым не являясь. 


Произошло то, о чем мы так долго 
говорили, - «бескровная револю- 
ция от Sega». Вышла Shenmue 
Chapter 1: Yokosuka, и этого было 
вполне достаточно для того, чтобы 
мы на время забыли обо всем на 
свете. Беспрецедентный случай: 
игра получила 10 баллов из 10. 
Споры о том, объективна ли такая 
оценка, продолжались потом еще 
очень долгое время. Но основная 
мысль заключалась все-таки в сло- 
вах автора обзора, Сергея Овчин- 
никова: «Никогда не было еще та- 
кой игры». Выход Shenmue затмил 
собой все остальные сенсации и 
стал центральным событием номе- 
ра. Согласитесь, смешно было бы 
после Shenmue садиться 3a Urban 
Chaos (кстати, 

отнюдь неплохую игрушку). 


Графический движок Commandos II переработан 
подчистую. Все успешно прикинулось трехмерным, 
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высотки, невольно понимаешь Ha 
ком лежит вина за смерть Кенне- 
ди. Короче говоря, в Commandos 
| можно проворачивать практи- 
чески любые тактические опера- 
ции. Даже самые замороченные и 
виртуозные. 


Состав суровых парней почти не из- 
менился. В жертву принесли только 


тах и собаке”. Второй новобранец 
— профессиональный вор, с ним 
все ясно. Европейская разведка 
всегда предпочитала вербовать 
сомнительных личностей. Ну а 
третий новобранец — сюрприз 
(правда, уже знакомый нам по 
Beyond the Call of Duty). Зовут на- 
шу героиню Наташа, красотою ле- 
па, бровьми союзна. Мастерски 
умеет отвлекать глупых фрицев и 
отводить патрули от привычных 
маршрутов. Короче говоря, выпол- 
няет роль мобильной пачки сига- 
рет, которую мы старательно ис- 
пользовали в add-on’e. 


Вся кампания разбита на двенадцать 
миссий. Абсолютно и железобетонно 
линейных. Чтобы повысить рейтинг 
продаж, разработчики решили сде- 
лать шаг в сторону упрощения — не- 
хай покупатели не мучаются. Здесь 
пару хинтов оставим, здесь помень- 
ше патрулей поставим... А специаль- 


Состав суровых парней почти не изменился. 

В жертву принесли только волителя, так как 
управлять транспортными средствами отныне 
может любой комманлос. Оно и логично, 

так как лаже мелвели в цирке успешно нарезают 
круги на мотоциклах, а тут солилный ляля — 

и не может проехать пару метров на “Жуке”. 


Конфуз прямо какой-то. 


водителя, так как управлять тран- 
спортными средствами отныне мо- 
жет любой коммандос. Оно и логич- 
но, так как даже медведи в цирке ус- 
пешно нарезают круги на мотоцик- 
лах, а тут солидный дядя — и не мо- 
жет проехать пару метров на “Жу- 
ке”. Конфуз прямо какой-то. 


Новобранцев трое. Причем два из 
них рода человечьего, а один — 
собачьего. И нечего хихикать, так 
как пограничный пес особо обучен 
и мог бы легко исполнить соответ- 
ствующую роль в “Четырех танкис- 


но для японцев даже маленький Перл 
Хабор устроим — то-то они пора- 
дуются налету покемонов-камикадзе 
на военно-морской оплот звездно- 
полосатой державы. 


Я верю в классные продажи 
Commandos II. Мощный брэнд, 
пробивная пиар-кампания, мил- 
лионы поклонников, куча улучше- 
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Game Boy Advance 
$149.99 


Заказ по Интернету: 
http://www.e-shop.ru 
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(095) 928-6089 
(095) 928-0360 
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fe) Sonic 
venture 2 


Клавиатура для DC (DC-US) Floigan 
Brothers 


(№64 -US) 
Pokemon Stadium 2 


(N64-US) Mario 
Party 3 


(N64-US) 


eel у 
lystical Ninja Quake 64 


ний и переработок по сравнению 
с первой частью. И главное — 
специально обученная погранич- 
ная собака. Как после этого не ку- 
пить игру? 


ъ 


GBA & GBC 


(GBA) Tony Hawk — 


Pro Skater 2 


a # 
(GBA) F-Zero 
Maximum Velocity 


(GBA) Earthworm Jim 


(PSX-US) Final Fantasy  (PSX-US) Nanotek 
Chronicles Warrior 


i) SDE) 
Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных 


услуга 48 часов Money Back, смотрите подроБности на www.e-shop.ru 


бъемы продаж серенькой, 


даже для РЗОпе графикой 


монстру. Четыре миллиона копий в ! 
одной только Японии! Просто napa- ! 
нормальное явление! Уж не массовый ! 


‚ Сейчас, когда в Японии Final Fantasy Х 


с первого взгляда, роле- : 


i уже успела околдовать абсолютно всех 


вушки с давно устаревшей ; 
i любителей RPG и установить новый 


ничуть не уступают Зацаге’вскому ! 


: стандарт для ролевых проектов, многие 
все еще покупают игру под названием 


ли это гипноз? Конечно, нет! Дело в : 


том, что начавший свою жизньеще на 
NES, сериал Dragon Warrior является 
праотцом всего жанра японской RPG. 
DW7 находился в разработке более 
пяти лет и претендует на звание са- 
мой глубокой и продуманной роле- 
вой игры. 


Изначально мы управляем скром- 
ным рыбаком, который случайно 
делает открытие, что когда-то в да- 
леком прошлом мир состоял из ог- 
ромных, населенных людьми кон- 


Мир игры просто ! 
необъятен! Для того | 
чтобы полностью | 
изучить его поналобит-: 
ся около ста часов. ! 
Несметное количество | 
персонажей с кучей 3a- | 


ланий для вас, еше ; 


большее количество : 
секретов и миниигр ! 
способны полностью ! 


поглотить игрока. | 


ОМ/7. Почему?! 


Платформа: PSOne Жанр: Role Playing Game 


ЖИТ? DRAGON WARRIOR УП 


DRAGON WARRICR УИ 


нескольких героев, каждый из KOTO- 
рых будет обладать определенными 
качествами и навыками. Как и в 
FFTactics, в DW7 геймеру придется 
заставлять подвластных ему персо- 
нажей работать. В зависимости от 
профессии они будут развивать оп- 
ределенные качества. После овла- 


‚ дения навыками мы отправляемся в 


путь и сражаемся с монстрами, ко- 
торых, кстати, затем можно клони- 
ровать и выращивать на манер та- 
магочи, чтобы впоследствии они 
сражались на нашей стороне. 


Мир игры просто необъятен! Для 
того чтобы полностью изучить его 
понадобится около ста часов. Нес- 
метное количество 


Издатель: Enix Разработчик: Enix 
Онлайн: www.enix.com/ 
Дата выхода: 1 ноября 2001 (США) 


Первая часть необычайно интерес- 
ной и богато украшенной статьи 
«Итоги 1999 года: календарь собы- 
Tui, слухов и сплетен» совершенно 
заслуженно стала центральным 
материалом номера. Вышел The 
Sims. Внушительных размеров об- 
зор плюс «Дневник», подобие худо- 
жественного описания, плюс сове- 
ты по игре — так мы отреагировали 
на сие немаловажное событие. 
Кстати, на недостаток хитов пожа- 
ловаться было бы сложно. Кроме 
The Sims, в номере оказались обзо- 
ры Crazy Taxi, Final Fantasy Vill и 
Resident Evil: Code Veronica. Было 
бы сложно назвать хитом Space 
Channel 5, но свои семь с полови- 
ной баллов эта милая 

игрушка получила. 


тинентов, которые, подобно Атлан- 
тиде, исчезли с лица земли. Что за 
страшную тайну хранит исчезнув- ! 
waa цивилизация? Кто виноват в ! 
содеянном? Можно ли было пре- 
дотвратить катастрофу? В компа- ! 
нии своих друзей, Марибел и прин- 
ца Кифера, главный герой отправ- | 
ляется в прошлое, пытаясь разга- } 
дать тайны давно минувших дней и 
во что бы то ни стало предотвратить ! 
крушение мира. Именно так можно 
вкратце описать сюжет DW7. Игро- 
ку придется сколотить команду из ; 


Кмоменту выхода этого номера в 
Японии уже появилась PlayStation 
2. За две недели до этого собы- 
тия там же прошла выставка 
PlayStation Festival 2000, которой 
был посвящен специальный ре- 
портаж в исполнении Бориса Ро- 
манова. Обзор Nox’a, игры, наз- 
ванной “убийцей Diablo”, вызвал 
массу споров среди читателей. 
Неприятно было осознавать, что 
творение Blizzard вовсе не яв- 
ляется таким уж уникальным, как 
казалось. После серии статей о 
Magic The Gathering Юрий Помор- 
цев с Сергеем Дрегалиным обра- 
тили свое внимание на другие 
карточные игры и в этом номере 
посвятили свой материал 

Earth: The Wizards. 


персонажей с кучей 
заданий для вас, еще 
большее количество 
секретов и миниигр 
способны полностью 
поглотить игрока. 


Умиляет графика. На- 
рисованные от руки 
простые двумерные 


персонажи помещены на полутрех- 
мерные, далеко на самые привлека- 
тельные бэкграунды. Как графичес- 
кие, так и звуковые спецэффекты 
просты, как три копейки, и способ- 
ны заставить игрока лишь иронично 
улыбнуться. 


Но помните: в DW7 графика - дале- 
ко не главное! Главное то, что внут- 
ри! Именно благодаря непревзой- 
денному сюжету игра снискала та- 
кою славу у японцев. А они-то в RPG 
толк знают! Так что отбросьте все 
технопредрассудки и окунитесь в 
мир DW7. И друзья после этого еще 
долго вас не увидят. © 
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Был когда-то такой Daggerfall. Великий и ужасный. Великий, потому что был клевый. 
Может быть даже лучший ролевой проект середины девяностых. А ужасный, потому 
что делали его левым пальцем большой ноги. Халтурили то бишь. Баги лезли отов- 
сюду — они ползли и из игровой логики, и из графического движка, и даже сыпались 
откуда-то сверху вместе с самой игрой. И тем не менее, Daggerfall до сих пор слывет 
одной из самых продвинутых ролевых игр. Типа, столп. 


orrowind (а если быть 


точным, TO The Elder ! 
Scrolls Ш: Morrowind) ! 
вырос на волне неполной ' 
разработчиков. ! 
Они сказали — можем еще круче. ! 
Не в смысле багов, разумеется. Все } 
свои таланты и силы хлопцы из ! 


самореализации 


‚ Bethesda вложили в разработку а) 
безглючной и 6) безупречной с точ- ! 


ки зрения игрового процесса игры. 
Где-то они даже обмолвились об 
“идеальной RPG для одного игро- 


ка”, ну да мы на такие заявления ! 


вестись не будем. Знаем мы таких 
“идеальных”... 


Движок у Morrowind эксклюзивный, 
красивый и жадный до ресурсов. Чис- 
ло полигонов в кадре огромное, одна- 
ко не в нем все дело. Вся фишка в ра- 
боте дизайнеров. Они создают трид- 
цать (ребята, тридцать!) огромных го- 
родов с уникальным архитектурным 


‚ стилем. В каждом городе у руля стоит 


досье | Платформа: РС Жанр: RPG Издатель: Bethesda 


Softworks Разработчик: Bethesda Softworks 
Онлайн: www.elderscrolls.com/main.htm 
Дата выхода: IV квартал 2001 года 


качться, вор — поднатореть в обха- 
живании противников файерболла- 
ми, авоин — повесить на шею паци- 
фик и повязать бандану с характер- 
ными листочками. Что еще? Еще 
двадцать семь умений и восемь ба- 
зовых характеристик — джентль- 
менский комплект. 


один из трех Великих Домов — вы мо- 


| | жете примкнуть к любому из них, за- 


работав кучу бонусов и нажив эксклю- 


: зивных врагов в лице двух других до- 
мов. А можете избрать путь нейтрали- ! 


тета и баланса, топая к победе своим ! 
собственными тропами, минуя альян- ! 


сыи союзы. 


Героя высматриваем среди трех ! 


классов: вор, маг и воин. Пока пер- 
вый Diablo He начал рыдать слезами 
счастья, добавлю, что классы эти 
исключительно базовые, и в про- 


Для финала специально придер- 
жал классную цитату от Кена Рол- 
стона, одного из главных кори- 
феев в команде разработчиков. 
Сказал он просто и ярко: 
“Morrowind has many stories that 
end, but there is no end to the story 


; of Morrowind”. Если переводить 


вольно, то получится примерно 
следующее: “Morrowind откроет 
вам финалы множества историй, 


финала не имеет”... Красиво, не- 


‚ цессе игры маг может изрядно на- 


' однако сама история Morrowind 
i 


понятно и — главное — интригую 
ще. 


Вышла Sony PlayStation 2, имы 
могли спокойно оценить и проана- 
лизировать детали этого события. 

Скептическое настроение Бориса 
Романова, автора специального 
репортажа «PlayStation 2: бархат- 
ная революция», вероятно, переда- 
лось и читателям. По крайней ме- 
ре, в получаемых нами письмах 
скепсиса относительно выхода но- 
вой консоли хватало. Конечно, бы- 
ло бы странно не отреагировать на 
анонс Microsoft, которая заявила о 
разработке Х-Вох, и эта новость, 
судя по тем же письмам, произве- 
ла на читателей куда большее впе- 
чатление. На фоне этих событий 
выход того же Messiah показался 
тусклым и незначительным. Что, 
впрочем, неудивительно. 


Вышла демо-версия Daikatana, доГ 


релиза Starlancer остались счи- 
танные дни, на прилавках появи- 
лись Need for Speed: Porsche 


Unleashed, Majesty u Thief Il, Dead 


or Alive 2. На все эти события мы 


откликнулись соответствующими 
статьями, обзорами и репортажа- 


ми. В редакции появилось новое 
увлечение — Robotic Invention 


System. Сборкой роботов занима- 
лись, в общем, единицы, но зато | 
разговоров было достаточно для 
того, чтобы мы решились на пуб- 


ликацию статьи, посвященной 
продвинутой игрушке от 


Mindstorms. Новой серии карт MTG 


был посвящен очередной мате- 
риал Сергея Дрегалина 
и Юрия Поморцева. 
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EMPIRE EARTH 


Если Рик Гудмэн хотел нас удивить, TO 
ему это удалось. Экс-дизайнер Age of 
Empires решил переплюнуть всех и 
вся, оживив древнюю мечту прогрес- 
сивной молодежи по скрещиванию 
классической стратегии в реальном 
времени и нетленной Civilization. 


о это еще ладно. Гудмэн 
умудрился впихнуть в 


свой шедевр всю исто-! 
рию человечества — де- ! 
сять вех, от каменного века до двад- ! 
цать первого столетия. И даже нас- ! 
коро присоединил пару футуристи- : 
ческих эпох, что окончательно всех ! 


и добило. 


Если не брать в расчет трехмерный : 
графический движок, Empire Earth 
байт в байт слизана с Age Of Empires. : 
По крайней мере игровая механика : 
осталась близка к оригиналу — добы- : 
ваем, возводим, воюем. Корабль на : 
Альфу Центравра не отправляем, од- 
нако вместо этого можем вызывать на : 


помощь кумиров и всевозможных 
культовых товарищей. Для каждой 
эпохи существует несколько особо 
популярных личностей, которые как- 
то улучшают настроение ваших под- 
данных. Боня Наполеон подкинет бо- 
нусов для армии, а поэт-песенник Эл- 
вис Пресли повысит мораль всего об- 
щества. И так далее. 


До знакомства с Пресли и компанией 
мы должны выбрать себе одну из де- 
сятка цивилизаций. Или создать свою 
собственную, подобрав для нее под- 
ходящий баланс параметров. Что для 


Если не брать в расчет трехмерный графический движок, 
Empire Earth байт в байт слизана с Age Of Empires. 


нас важнее — дальность стрельбы ! 
| танков или мораль общества, скорос- 
| тьпередвижения колесниц или добы- 
' чапищи в средние века? Поди тут, оп- 
: редели. Число вариантов огромно, и 
i простор для самореализации почти 
‚ неограничен. 


В конце марта нам удалось от- 
править Ha Tokyo Game Show двух 
корреспондентов. Вернулись они 
перегруженные впечатлениями и 

коробками с PlayStation 2. Ме- 

гаэксклюзивный репортаж от 
Сергея Овчинникова и Бориса Ро- 
манова содержал массу любо- 
пытнейших фотографий и сведе- 
ний. Вместе с репортажем в жур- 
нале появились обзоры Soldier of 

Fortune, Starlancer, МОК 2, бе- 

зумно всех разочаровавшего 
Force Commander и Ridge Racer V. 
Задолго до официальных рели- 
зов нам удалось познакомиться с 
«Проклятыми Землями» и «Каза- 
ками», и соответственно, боль- 
шой интерес представляли 
превью этих игр. 
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Буквально за день до сдачи номе- 
рамы узнали о новом проекте 
Westwood — Command&Conquer: 
Red Alert 2. Два скриншота, общая 
информация и несколько часов ра- 
боты — статья была готова и поспе- 
ла-таки в номер. Наряду с обычны- 
ми превью и обзорами чрезвычай- 
ный интерес представлял спе- 
циальный материал Михаила Ка- 
банова, посвященный отечествен- 
ным разработкам и называвшийся 
«Особенности отечественного 
движкостроения». Сложно объяс- 
нить, почему такие, в общем, спе- 
циализированные статьи всегда 
пользовались особой популярнос- 
тью у читателей, но факт остается 
фактом: информация о создании 
движков была интересна не только 
разработчикам-профессионалам. 


Одиночная кампания грозно ще- 
рится сорока миссиями, тремя 
сотнями разных подразделений 
(из них сотня — специально соз- 
данные для кампании), двадцатью 
пятью различными сооружения- 
ми. Плюс генератор случайных 
миссий. Плюс редактор. Плюс 
возможность модифицировать 
любое (любое!) из подразделений 
прямо по ходу игры. 


Мораль — возьмите AoE, возве- 
дите ее в куб, и тогда вы получите 


Платформа: PC Жанр: RTS Издатель: Sierra 
Studios Разработчик: Stainless Steel Studios 
Онлайн: www.sierrastudios.com/games/ 

empireearth/ Дата выхода: IV квартал 2001 


половину Empire Earth. Если 
проект не будет изуродован бага- 
ми, хилым графическим движком 
или невообразимыми системны- 
ми требованиями, мы будем за 
него голосовать. И не как нибудь, 


: акровным рублем. e 
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Как известно, Nintendo 
славится своими ярки- 
ми, веселыми и совсем 
не кровавыми играми, 
ориентированными 
больше на молодую ау- 
диторию. 


На Space World’2001 был представ- 
лен новый уровень из древних вре- 
мен. Его главной героиней стала 
девушка, нет, не с веслом, а с ме- 
чом, которая вовсе не стесняется 
бойко крушить им монстров. Ди- 
зайн нового уровня довольно раз- 
нообразен: его архитектура и тек- 
стуры из локации в локацию не пов- 
торяются, все выглядит устрашаю- 
ще красиво и четко. Головоломки 
стали сложнее и разнообразнее, 
над решением многих задач теперь 
придется порядком поломать голо- 
ву. Подземелье буквально напичка- 
но “умными” ловушками. Любой не- 
верный шаг грозит завершиться 
кровавой баней: или гигантский ка- 
мень неожиданно ухнет на голову, 
или метнувшиеся секира поделит 
нерасторопное тело на пару частей. 
Можно даже попасть под ядовитый 


днако так уж сложи- 
лось, что практически в 
любой продукт от игру- 
шечного гиганта будет 
с удовольствием “резаться” и 
стар (кому за двадцать) и млад. В 
этом году Nintendo собирается 
порадовать своих поклонников 
именно “взрослой” игрой Eternal 
Darkness. Silicon Knights, разра- 
ботчик, прославившийся хитом у 
Blood Omen: Legacy of Kain, назы- 
вает свое новое творение для 
GameCube “психологическим 
триллером”. Впервые игра в 
своем новом виде (она была пор- 
тирована с №4) предстала на 
E3’2001 и запомнилась как одна 
из самых страшных и инновацион- 


Любителей “чего-нибудь пострашнее” в этом году 
ждет большой сюрприз в лице Eternal Darkness. 


ных. Сюжет рассказывает о древ- 
нем зле, которое очнулось от мно- 
говекового оцепенения и собра- 
лось вернуть себе давным-давно 
утраченное господство. На защиту 
прав человечества встанут лучшие 
его сыны из разных эпох... 


9: Survival Horror 
: Silicon Knights 


орма: GameCube 
ь: Nintendo 
www.nintendo.com 
: 3 декабря 2001 


В этом номере оказался подроб- 
нейший отчет о прошедшей выс- 
тавке ЕЗ’2000. Впечатления оче- 
видцев oT Metal Gear Solid 2, 
Neverwinter Nights, Tropico, Gran 
Turismo 2000, WarCraft Ш, который 
к этому времени стал обычной 
стратегией в реальном времени, 
Command&Conquer: Renegade, 
Giants: Citizen Kabuto и многих дру- 
гих игр представляли необычай- 
ный интерес для читателя. В рам- 
ках репортажа о ЕЗ Борис Романов 
сотворил несколько интересных 
статей, названия которых говорят 
сами за себя: «AM2: плоды незави- 
симости», «Sonic Team. No 
Comments»... Статьи о выставке 
занимали добрую половину журна- 
ла, но другая половина оказалась 
ничуть не хуже. 


В то время, как одни редакторы бега- 
ли no Convention Center в Лос-Андже- 
лесе, другие не успевали перераба- 
тывать получаемую информацию в 
Москве. Первая часть репортажа, 
посвященного E3’2000, была создана 
в Лас-Вегасе и благополучно переп- 
равлена в редакцию посредством 
электронной почты. В то же время в 
Москве также происходили интерес- 
ные события. В частности, нам уда- 
лось ознакомиться с бета-версией 
«Казаков». Любопытен также очеред- 
ной выпуск «Уголка Гоблина», посвя- 
щенный разного рода тактическим 
приемам и хитростям в Quake III 
Агепа. В этом номере появилось не- 
кое подобие юмористической рубри- 
ки, которую вел, разумеется, Вячес- 
лав Назаров. 
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дротик, от которого в “лучшем” слу- 
чае пострадает восприятие окру- 
жающей реальности... 


Любителей “чего-нибудь пос- 
трашнее” в этом году ждет боль- 
шой сюрприз в лице Eternal 
Darkness. Как на игру не взгля- 
ни, в ней практически все хоро- 
шо: и проработанная графика, и 
до тонкостей продуманный сю- 
жет, и игровой процесс. Амери- 
канский релиз этого во многом 
уникального проекта ожидается 3 
декабря. e 
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по-разному. Кто-то OT 
счастья бегал сломя 
голову по комнате и 
совершал прыжки, 
которым позавидовал 
бы сам Бубка, сжигая 
остатки 

некоего подобия ше- 
велюры о люстры но- 
вомодной системы 
Iliych’s Lamp. Кто-то 
рыдал горючими, 
словно бензин АИ-92, 
слезами, замыкая 
ими контакты 

в давно погибшем 
микроволновом 
телевизоре. 


ы думаете, что наконец-то 
“Страна Игр” стала выхо- 
дить 278 раз в месяц или 
российский Парламент 
узаконил стрельбу из пушек по во- 
робьям и сигарет у прохожих? Вовсе 


Halo выйдет на Xbox 8 ноября 2001 года. Вне зависимости от 
того, будет ли игра закончена к этому моменту или нет. 
Надеемся, что за последние несколько месяцев разработчикам 


Платформа: XBox Жанр: action 


Издатель: Rockstar Games Разработчик: Bungie 
Software OunaiiH: www.rockstargames.com 


Дата выхода: ноябрь 2001 


все-таки удалось добиться качественного скачка. 


Продолжение репортажа, посвя- 
щенного ЕЗ, включало в себя 
статьи о весьма интересных 
title’ax. Таких, например, как 
Mafia, Commandos 2, Conker’s 
Bad Fur Day и Seaman. Одним из 
самых любопытных материалов 
номера можно назвать статью 
Levelord’a, который решил пове- 
дать русским товарищам о меха- 
низмах творчесской деятельнос- 
ти вообще и вдохновения в час- 
тности. Из чувства справедли- 
вости хотелось бы отметить, что 
к печати творчество Levelord’a 
подготовил совсем не Борис Ро- 
манов, как было написано. Впол- 
не уместно рядом со статьей 
Levelord’a смотрелся и обзор 
Heavy Metal F.A.K.K. 2. 
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нет! Оказывается, теперь стало окон- 
чательно ясно, что игра Halo, выхода 
которой ждет все человечество и да- | 
же один продвинутый пингвин в коло- ! 
нии для малолетних стоматологов, 
появится только и исключительно на 
платформе Xbox. ' 
Для тех, кто пока не планирует стать 
обладателем приставки им. БГ и не 
знает, о чем идет речь, напомним, что 
Halo будет представлять собой 3D- : 
shooter, события или стрельба в кото- 
ром происходят в исключительно 
фантастическом мире. В исключи- 
тельности и фантастичности послед- ! 


«19 июня 2000 года Microsoft 
приобрела Bungie Software и полу- 
чила эксклюзивные права на изда- 

ние и распространение разраба- 
тываемых командой продуктов». О 
судьбе многообещающего проек- 
та Halo оставалось только догады- 
ваться... Конечно, на происшед- 
шее мы откликнулись аналитичес- 
кой статьей в рубрике «Хит?». Вы- 
шел Diablo 2 и обзор, посвящен- 
ный этой игре, послужил вступле- 
нием к долгим дискуссиям гейме- 
ров. Deus Ex, конечно же, не мог 
не удивить. После отгалкивающей 
Daikatana команде lon Storm уда- 
лось реабилитироваться в наших 
глазах - великолепный 3D-action с 
ролевыми элементами не добрал 
до наивысшей оценки 

всего полбалла. 


Вячеслав 
Назаров 


него можно не сомневаться, ведь ком- 
пания Bungie Software всегда отлича- 
лась огромным вниманием, уделяе- 
мым ею сюжетам собственных проек- 
тов. Отличалась, разумеется, в луч- 
шую сторону. Чудесным примером 
может послужить игра Oni, выход кото- 
рой стал настоящим событием в мире 
электронных развлечений, предназ- 
наченных для маньяков убийц всех ка- 
либров и степеней серийности. Новая 


..злобные инопланетя- 
не (А rae вы вилели 
иных? Лобряки с “Фа- 
культета” Родригеса и 
прочие не считаются!), 
вторгнувшиеся в наши 
ролные вакуумные 
просторы, порвали че- 
ловечество и даже не- 
которых людей на бри- 
танские флаги. В этой 
мясорубке, мясо из ко- 
торой восстановлению 
не поллежало, уцелел 
лишь один кораблик, 
управляемый искус- 
ственным разумом. 
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В последний раз Halo можно было увидеть Ha ES. 
Тогда графически игра почти не отличалась от РС-аналога. 
Изменилось ли что-нибудь сейчас? 


Ha британские флаги. В этой мясоруб- 
ке, мясо из которой восстановлению 
не подлежало, уцелел лишь один ко- 
раблик, управляемый искусственным 
разумом. И несмотря на то, что ника- 
кой искусственный интеллект не срав- 
нится с естественной глупостью, 
именно ему предстоит посадить пос- 
ледних потомков Венечки Ерофеева 
на заброшенную планету, где они и 
сыграют роли неуловимых мстителей, 
доказывающих нерадивым пришель- 
цам, что хотя земляне и разбиты, но 
не сломлены. Иными словами: “Ска- 
жите наркотикам, что у нас еще водка 
не закончилась” 


Впрочем, помимо столь оригиналь- 
ного сюжета, Halo обещает порадо- 
вать игроков еще и огромным коли- 
чеством весьма интересных техни- 
ческих находок. Например, весь иг- 
ровой мир будет представлять со- 


Удивительный номер - ни од- 
ного специального материала! 
Обленились... Хотя опреде- 
ленного внимания заслужи- 
вает репортаж Юрия Поморце- 
ва и Сергея Дрегалина. Наши 
спецкорры отправились в сту- 
дию звукозаписи Vox Records 
и ознакомились с технологией 
озвучивания игры «Земля 
2150: Война Миров». Статья 
получилась действительно жи- 
вой и интересной. Несмотря 
на практически полное отсут- 
ствие специальных материа- 
лов, читатели наверняка обра- 
тили внимание на обзор 
экстравагантной игры Jet Set 
Radio и самое первое превью 
Sigma от Relic. 


внутренностях ничуть не меньше 
времени, чем бродит внутри па- 
циента начинающий хирург, пытаю- 
щийся найти аппендицит или хотя 
бы шишковидную железу. 


На виртуальных территориях Halo 
бойцы и в самом деле найдут массу 
интересных вещей, которые помо- 
гут им в борьбе с гадкими косми- 
ческими террористами. Как обе- 
щают разработчики, любой пред- 
мет, попавшийся на пути, может 
быть использован по прямому или 
ломаному назначению: все зависит 
от фантазии. 


Согласитесь, неплохо звучит. Ос- 
тается только надеяться на то, что 
сами представители Bungie 
Software не слишком сильно фанта- 
зировали, когда рассказывали нам 
о Наю. e 
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АЯВЕДИ CEB 


Система Robotics, _ 


Inventi stem 1 
программируемая с pystem 


ПЕ = 


$90.00 


Ultimate Droid 


_ Дополнительный 
Accessory Set 


Ha6op 


$90.00 


Dark Side 
Developer Kit 


Vision 
Command 


Дополнительный 
набор 


Заказы по интернету - круглосуточно 
e-mail: sales@e-shop.ru 


изменился 
‚ТЕЛЕФОН, 


[095] 798-8627. (095) 928-0360, 928-6089, (812) 276-4679 


Вторая серия знаменитой игры ни в коей мере не будет 
сложнее или проще, чем первая часть. А вот графических 
красот и разнообразия заметно прибавится. 


Как только в редакции появи- 
лась Samba de Amiga с двумя 
Mapakacamn, проблема свобод- 
ного времени у большинства 
сотрудников журнала была ре- 
шена. Более того, мы попыта- 
лись заразить своим увлече- 
нием наших читателей в статье 
«Танцевальный бум» с фотогра- 
фией довольного Бориса Рома- 
нова, размахивающего марака- 
сами. Другой специальный ре- 
портаж посвящался разработ- 
кам Konami на Р$2. В этом но- 
мере хотелось бы также отме- 
тить обзор Kiss Psycho Circus: 
The Nightmare Child и Virtua 
Tennis (эта игра, кстати, также 
пользовалась огромной попу- 
лярностью в нашей редакции). 


Pelee и Ат О О ВИ 


вариант с тактическим планирова- | 
нием a la Rainbow 6. 


Подобно первой части, сиквел сос- 
тоит из 23 миссий, поделенных на 9 


ПОСЬЕ Платформа: 
Издатель: 
Онлайн: 


кампаний. Действие каждой из них 
происходит на разных территориях — 
в Норвегии, Германии, Англии (а там- 
то фрицы чего забыли?), Африке и т. 
д. Интересно, удастся ли разработчи- 


Жанр: 
Разработчик: 


Дата выхода: 


С выходом этого номера совпало 
еще одно радостное событие: 
«Страна Игр» начала выходить в 
Литве на литовском языке. Кста- 
ти, латвийская версия журнала на- 
чала выходить с середины лета. 
Юрий Поморцев и Сергей Дрега- 
лин подготовили специальный ма- 
териал, целиком и полностью пос- 
вященный Valkyrie Studios - не 
пользовавшейся широкой извес- 
тностью команде, в запасе у кото- 
ройтем не менее находилось нес- 
колько перспективных проектов. 
Любопытна аналитическая статья 
с интригующим названием «Ferrari 
F355 vs. Grand Prix 3». В ней Сер- 
гей Овчинников попытался путем 
сравнения этих игр обнаружить их 
очевидные достоинства и не такие 
уж очевидные недостатки. 
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Геометрически сложные ландшафты и масса объектов 
позволяют говорить о высокой реалистичности игрового мира. 


\ 


Е 


этого утверждения у нас пока нет, но ; 
есть надежда, что так оно и будет на ' 


самом деле. 


По утверждениям разработчиков, ин- 
терактивность, достигшая своего апо- 
гея в Operation Flashpoint, с выходом 
Hidden & Dangerous 2 поднимется на 
качественно новый уровень. Число 
транспортных средств, предостав- 
ленных в наше распоряжение, должно 
превзойти все мыслимые пределы. 
Мы будем ездить на немецких “Тиг- 
рах” и советских самоходках ИСУ-152, 
плавать на катерах и подводных лод- 
ках (неужели позволят ими управ- 
лять?), летать на самолётах и вер- 
толётах (очевидно, на опытных образ- 
цах). Я уж не говорю о возможности 
бить окна, крушить мебель, высажи- 
вать двери (подобная фишка ож 
дается и в Return to Castle Wolfenstein) 
и о тоннах реального оружия. Разу- 
меется, вся техника смоделирована в 
соответствии с реальными образц: 
ми, что предполагает весьма реалис- 
тичную модель повреждений. 


Оружие в нашем деле — штука нуж- 
ная, но ведь кто-то еще должен 
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‚ придумать! © 
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про вашу команду. Разумеется, раз- 
работчики обещают сверхпродвину- 
тый Al. Кроме того, будет дополнен 
список приказов, которые можно от- 
давать как на поле боя, так и на так- 
тической карте. Сами бойцы начнут 
грамотно использовать особеннос- 
ти рельефа, а ваши враги наконец- 
то научатся... промахиваться! А как 
вам возможность захватить в плен 
безоружного немца, столь неосмот- 
рительно отложившего свой MP40 
во время принятия на душу еще од- 
ной порции баварского пива? По- 
моему, такого еще нигде не было! 
Новых возможностей, связанных с 
врагами и союзниками, нам должно 
хватить. 


В заключение хотелось бы сказать, 
что разработчики клятвенно обе- 
щают выпустить игру до Нового Го- 
да, что нам очень даже на руку — 
лучшего подарка к празднику и не 
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Вячеслав Назаров 


4YCHé To лиг р 
благородных маэстро похищений и 
кудесников грабежей из игры Grand 
Theft Auto 3. Все они прекрасно по- 
нимают, что пистолетом и отмычкой 
можно добиться гораздо большего, 
нежели просто отмычкой. И уже через 
несколько дней они получат возмож- 
ность вернуться из отпуска, в который 
были направлены после того, как пос- 
леднее средство передвижения из 
второй серии игры было ими похище- 
но, а затем передано в благотвори- 
тельный Фонд Жертв Российского Ав- 
томобилестроения. 


ee ee me 


Сериал GTA впервые пробует 
свои силы в трехмерном 
игровом мире. Сохранится ли 
бешеная динамика оригинала 
или же нас ждет очередной 
провал? 


Мир, в который 
попалут сторонники 
криминальных развле- 
чений, внешне ничуть 
не отличается от того, 
что мы вынуждены 
наблюлать 

на протяжении жизни, 
утешая себя тем, 


что в отличие от своих предшес- 
твенников, игра окончательно вы- 
била для себя третье измерение, в 
результате чего уже сейчас ее на- 


Вообще, глядя на последние ре- 
зультаты дела рук разработчиков, 
которые они, смущаясь и краснея, 


продемонстрировали нам, хочется 
трепетной рукой порвать со своими 
автоделами в реальной жизни и с 


что хотя 18 лет бывает 
только раз, 


ным мочевым пузырем уйти в Grand 
Theft Auto 3, где угонщики, если 


зывают одним из лучших проектов 
для PlayStation 2. Тот факт, что в 
Grand Theft Auto 3 будет полнос- 


81 гол случается 
все же горазло реже. 


головой, ногами, руками, а также 
предстательной железой и запас- 


верить DMA Design, живут как дома. 
В любом случае, мир, в который по- 
падут сторонники криминальных 
развлечений, внешне ничуть не от- 
личается от того, что мы вынуждены 
наблюдать на протяжении жизни, 
утешая себя тем, что хотя 18 лет бы- 
вает только раз, 81 год случается 
все же гораздо реже. Дело в том, 


тью воссоздан образ города, в кото- 
ром можно позволить себе все, да- 
же употребление коктейля Ерш- 
light, состоящего из безалкогольно- 
го пива и алкогольной водки, в оче- 
редной раз подтверждает, что у но- 
вого проекта есть все шансы на ус- 
пех. Что логично вытекает из отсут- 
ствия таковых на провал. © 
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24 августа 2000 года Nintendo 
явила миру сразу две игровых 
системы: Nintendo GameCube и 
GameBoy Advance. Сему событию, 
а также особенностям и характе- 
ристикам новых платформ в но- 
мере был посвящен целый репор- 
таж. Мы ввели новую систему 
оценок, по которой оценивать иг- 
ру должны были четыре эксперта. 
Воспользовавшись этой систе- 
мой, мы создали самую полную 
на тот момент сводную таблицу 
игр на Sega Dreamcast. Также xo- 
телось бы обратить внимание на 
безупречное со стилистической 
точки зрения превью American 
McGee’s Alice. Думаю, перечиты- 
вать его будет приятно и через 
несколько лет. 


Традиционный репортаж, посвя- 
щенный ECTS’2000, традицион- 
ные эксклюзивные сведения, тра- 

диционно уникальный графичес- 
кий и фото- материал. Стоит обра- 
тить внимание на рассказ Сергея 
Овчинникова о Black&White. Осо- 
бенно любопытна небольшая 
врезка под заголовком «Хит-парад 
цитат Питера Молине». Впервые 
за всю историю на ЕСТ$ присут- 
ствовала компания Nintendo. Фак- 
тически весь второй этаж стенда 
компании был посвящен GameBoy 
Advance. Из специальном мате- 
риале, посвященного СВА, наши 
читатели могли узнать буквально 
все о новой карманной игровой 
системе: от общих характеристик 
до игр, отразмеров 

до особенностей дизайна. 
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кромный четырнадцати- 

летний мальчик со шра- 

мом в виде молнии на 

лбу - главная персона 
года. 16 ноября почти в пяти тыся- 
чах кинотеатров Америки и Вели- 
кобритании одновременно начнет- 
ся показ первого фильма о Гарри 
Поттере, поставленного по моти- 
вам книги Джоан Ролинг Harry 
Potter & The Philosopher’s Stone. 
Обладая совершенно неприличным 
ДЛЯ «детского» кино бюджетом в 
150 миллионов долларов и рекор- 
дной для этой категории продолжи- 
тельностью более двух часов, НР 
Моме обещает стать самым кассо- 
вым фильмом года и, скорее всего, 
по кассовым сборам превзойдет 
даже первую часть знаменитой три- 
логии Lord of the Rings. Компания 
Electronic Arts, в свое время выло- 
жившая за лицензию Harry Potter 
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около десяти миллионов долларов, 
также рассчитывать снять свою до- 
лю сливок с истерии по поводу вы- 
хода фильма. Вне всяких сомнений, 
игры именно этой марки станут са- 
мыми продаваемыми продуктами 
от ЕА в этом году, сместив с лиди- 
рующих позиций неутомимых Sims. 
За разработку проектов по лицен- 
зии Harry Potter отвечает специаль- 
но созданное подразделение Harry 
Potter Studios, выделенное из ан- 
глийского офиса EA - Bullfrog. Нес- 


мотря на то, что работы ведутся над, 
версиями для всех платформ, 16 
ноября этого года игра выйдет 
лишь на PC, PlayStation, GameBoy 
Color и GameBoy Advance. Что же 
касается PlayStation2, Xbox и 
GameCube, свою собственную игру 


очень простенькой анимацией ге- 
роев. Впрочем, на исправление 
этих недоработок еще есть время. 
PlayStation-Bepcus (которая, по 
меркам PSone, выглядит весьма и 
весьма солидно) представляет со- 
бой что-то вроде сборника мини- 


Платформа: PC, PSone, GBC, GBA 


Жанр: Action/ Adventure Издатель: Electronic 
Arts Разработчик: Harry Potter Studios 
Онлайн: www.harrypotter.com/ 

Дата выхода: 16 ноября 2001 


про Поттера приставки следующе- 
го поколения получат никак не 
раньше лета 2002 года. Еще удиви- 
тельнее то, что под абсолютно од- 
ной и той же торговой маркой Harry 
Potter & The Philosopher’s Stone 
скрываются совершенно разные 
игры. На РС нас ждет магический 
Action на движке Unreal Tournament 
с массой заклинаний и несложными 
головоломками. Графически он 
выглядит несколько старомодно, с 
однообразными текстурами и 


игр на тему Harry Potter, связанных 
воедино сюжетной линией. На 
СВА выйдет весьма своеобразная 
и красивая адвенчура. Что же ка- 
сается старенького GBC, то на нем 
игроков ждет странное сочетание 
RPG и головоломки. За разгады- 
вание многочисленных паззлов 
героей будет получать experience 
points, которые затем могут быть 
использованы для выучивания но- 
вых заклинаний, приготовления 
снадобий и так далее. 
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Naughty Dog 
совершила еще один 
виток по 
спирали эволюции 
и готовит достойную 
смену Crash 
Bandicoot. Их новый 
проект Jak & Daxter 
обещает стать чуть 
ли не лучшим 
Олег Кафаров платформером 

этого года. 


JANS DARIER, 


Int PREGUROUR LEGAGY 
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Игра во многом напоминает Banjo Kazooie и Crash Bandicoot. 
У первой она позаимствовала возможность комбинирования 
способностей героев, у второй — все остальное. 
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осле не вполне удавшего- 

ca The World Is Not Enough 

Ha PSone и его серьезно 

улучшенной переделки 
под N64, Electronic Arts взялась уже 
было за портирование игры на 
PlayStation2, однако вовремя одума- 
лась. Вместо реанимации набившего 
оскомину TWINE (являющегося, вдо- 
бавок ко всему прочему, еще и худ- 
шим фильмом за всю историю «бон- 
дианы»), EA решила опробовать но- 
вый творческий подход к использо- 
ванию своей лицензии — создание в 
рамках Вселенной 007 своей соб- 
ственной, абсолютно новой истории, 


идеальным образом подходящей для 
создания игры, истории, в которой 
именно будущие уровни и объекты на 
них диктуют течение сюжета, исто- 
рии, в которой авторам проекта не 
придется бесконечно подстраивать- 
ся под сцены из фильма, жертвуя при 
этом качеством игрового процесса. 
Помимо всего прочего, новая игра 
должна была быть построена на базе 
новейших технологий и выпушена на 
лидирующей игровой консоли. Так, 
собственно, и родился проект James 


Bond т Agent Under Fire, впервые 
продемонстрированный широкой 
публике на выставке ЕЗ прошлой вес- 
ной. Правда, выглядел он тогда не 
слишком привлекательно. Сырой 
движок, совершенно невразумитель- 
ные миссии и великолепие демон- 
в 
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стрируемой буквально в двух метрах 
Medal of Honor: Allied Assault отвлекли 
внимание публики от нового Бонда. 
Если бы проект остался на том же 
уровне, в каком он предстал перед 
зрителями полгода назад, мы бы да- 
же не стали о нем писать. Однако за 
прошедшее время многое измени- 
лось. На собственной выставке-вече- 
ринке EA Play английский офис 
Electronic Arts представил на обозре- 
ние журналистов новую, практически 
завершенную версию Agent Under 


nocoe плетформе: 
Издатель: 


Дата выхода: 


Fire. И вопреки ожиданиям, игра 
просто шокирует своим качеством. В 
первую очередь в глаза бросается 
великолепная графика с комплек- 
сными моделями, чрезвычайно инте- 


ь 
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ресной архитектурой и каким-то осо- 
бым освещением, как бы подсвечи- 
вающим объекты изнутри. Стоит от- 
дельно похвалить и дизайнеров уров- 
ней — такие богатые декорации сде- 
лали бы честь любому фильму о 
Джеймсе Бонде. Что же касается иг- 
рового процесса, то он куда больше 
похож Ha Perfect Dark, нежели наклас- 
сический Golden Eye. Появились мно- 
гочисленные сюжетные вставки, мас- 


Жанр: 
Разработчик: 
Онлайн: 


са разнообразных заданий, грамотно 
выстроенные головоломки — одним 
словом, работа проделана значитель- 
ная. И похоже, что в конце ноября нас 
ждетеще один суперхит. 


Cepreu 
Ррегалин 


уиладно. Зато специально 

для РС ребята из студии 

2015 (и не спрашивайте 

откуда взялось такое наз- 
вание — магия цифр) готовят такти- 
ческую трехмерную игру, замешан- 
ную на событиях Второй Мировой. И 
сразу маленькое примечание — ис- 
пользуя движок Quake Ill. 


Мы лезем в шкуру западноевропей- 
ского паренька. Славного, но с не- 
большими умственными отклонения- 
ми. Звание — лейтенант, на боевом 
счету окончание экстерном военных 
курсов. Задача — подняться в соб- 
ственных глазах, а также в глазах на- 
чальства, выполняя диверсионные 
операции в разных уголках мира. На- 
чинаем военную кампанию где-то в 
пустынях Северной Африки, а в фина- 
ле штурмуем здание Рейхстага. Да 
здравствует армия Западной Европы, 
одержавшая победу над фашизмом! 


После каждой миссии идет разбор 
пролетов. Убили трех снайперов? 
Извольте бонус, Пурпурное Сер- 


MEDAL ОЕ HONOR: ALLIED ASSAULT 


L Ot HONOR 


даль Славы. Главная фишка в том, 
что медали даются не просто так, а 
с хитрым умыслом. Чем сильнее 
сверкает золотом и серебром груд- 
ная клетка главного героя (“на спи- 
не — и то их шесты!”), тем больше у 
нас шансов открыть какую-нибудь 
секретную миссию. Так что будем 
прилежно стараться. 


По слухам, над некоторыми эпизода- 
ми игры работал Стивен Спилберг. 
Сомневаюсь, что он полностью отда- 
вался работе над Medal of Honor, нов 
перерывах между съемками третьих 
“Динозавров” мог подкинуть пару 
дельных советов. Благо игровые сце- 
ны нормандской операции очень по- 
хожи на сцены “Спасения рядового 
Райана”. 


Куча оружия Второй Мировой, 
мрачный антураж черно-белых ки- 
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| досье | Платформа: PC, PS2 Жанр: 3D Action 


Издатель: Electronic Arts Разработчик: 2015 
Онлайн: www.2015.com/ 
Дата выхода: октябрь 2001 года 


дце. Сняли целый мотопатруль мет- 
ким броском гранаты? Вот вам Се- 
ребряный Крест... Ну а если зада- 
ние выполнено в рекордно короткие 
сроки, да со всеми подпунктами, да 
с максимальным уроном для вра- 
га — тогда принимайте саму Ме- 


Страна Игр 


нохроник, гордость Европейской 
армии, поддержка многопользо- 
вательской игры... Этого вполне 
достаточно, чтобы состроить рожу 
приставочникам и гордо сказать, 
дескать, и мы не обделены. У нас 
тоже есть своя “медаль славы”. ® 
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ХИТ? 


Metal Gear Solid — один из нечастых 
примеров одновременного принятия 
игрового проекта как многочисленны- 
ми критиками, так и массовой публи- 
кой. Правда, первые хвалят оригинал 
за кинематографичность и глубокий 
драматический сюжет, а вторые почи- 
тают МС$ за ураганный и захватываю- 
щий action. 


METAL GEAR 


равы, как ни странно, UV; 
те и другие. Возродив ! 
игровой сериал деся- 
тилетней давности, ни- 
кому до этого не известный ди- 
зайнер Konami Hideo Kojima в од- 
ночасье стал настоящей звездой 
и поднялся на игровом Олимпе до 
уровня таких мэтров как Suzuki 
или Miyamoto. A его игра, кото- 


Сюжет MGS2 неразрывно связан с первой частью игры. 
Вот только «главный босс» поменял имя Metal Gear Rex 
Ha Metal Gear Вау. 


Овчинников 


_ 2% 


веселый иностранный праздник, 
пик продаж приходится уже на 
самые последние недели года. 
Учитывая, что на этот раз успеху 
игры не помешает никакая Zelda 
(волею случая Ocarina of Time 
вышла почти одновременно с 
MGS), у творения Hideo Kojima 
появятся все шансы добраться до 
миллионной отметки. Разумеет- 
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Американцы получат MGS2 на месяц 

раньше японцев, и это маленькая месть авторов 
игры неблаголарной японской публике. 
Впрочем, имеется и еще олно объяснение — 

в Штатах люли по тралиции закупают 
рождественские поларки еше в ноябре, 

в то время как в Японии, гле Рождество 
празлнуется как некий веселый иностранный 
празлник, пик пролаж прихолится уже на самые 
послелние нелели гола. 
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КСЕТ Продюсер: Hideo Kojima 

Онлайн: www.konami.co.jp/kcej/ products/mgs2 
Дата выхода: 13 ноября 2001 


Первая игра от Sega Ha GameCube может 
показаться чрезмерно детской или прими- 
тивной. Но не стоит так быстро делать вы- 
воды. Super Monkey Ball, по нашему мне- 
нию, вполне может стать одним из самых 
интересных игровых проектов этого года. 


NEXT 


таких мини-игр будет четыре. | 
Monkey Bowling позволит вам поуп- 
ражняться в умении сбивать кегли. 
Monkey Racing является велико- : |1 
лепной многопользовательской го- : № 
ночкой на манер Мапо Кац, в кото- 
рой шарики катятся по гигантским ! 
трассам-желобам. Ну а в мини- 
проекте под названием Monkey : 
Golf вы, соответственно, сможете ! 
погонять обезьянок по зеленым га- 
зонам и многочисленным лункам. } 


Разумеется, во всех этих режимах, 
| равно как и в оригинальной игре, вы 
| сможете померяться силами с од- 
| ним, двумя или даже тремя живыми 
; соперниками. 4 порта для контрол- 
‚ леров на передней панели 
GameCube, думается, начнут оп- 


озданная командой ! та | ДПО а ко олле- 
Amusement Vision, эта иг- ! | досье |] Платформа: GameCube Жанр: action | Gn as ne ee 
ра выводит простоту уп- Издатель: Sega Разработчик: Amusement Vision i P с о ели 
равления и концепции на Онлайн: www.amusementvision.com/ | GameCube, лумается, 


CORON Se MONI) [geet Wb Дата выхода: 14 сентября (Япония), начнут оправлывать 
венно очаровывая любого, даже са- 18 ноября [Америка] свое существование 
мого хардкорного игрока. Суть : 
чрезвычайно проста - все, что OT значительно раньше, 
вас требуется, это управлять не- ! ‚ чем это произошло 
большим шариком с симпатичной ! : < №64. Уже Bo время 
обезьянкой внутри и, катаясь по ! премьеры приставки 
разнообразным уровням, собирать р 
бананы. Кто бы мог подумать, что сразу две игры из 

: трех лоступных 
‚ поддерживают 


из этой простецкой идеи на самом 
деле можно получить игру одновре- 

до четырех игроков 
| олновременно. 


менно сложную, разнообразную и! 
увлекательную? Версию Monkey : 
Ball для игровых автоматов коман- 
да разработчиков создала всего за 
три месяца. Снабженная одним 
единственным джойстиком в виде 
банана, которым игроки направля- 


i равдывать свое существование 
‚ значительно раньше, чем это прои- 
‚ зошло с N64. Уже во время премье- 


ли движение шарика, игра произве- 
ла в японских игровых залах ма- 
ленький фурор. Что же касается 
версии для GameCube, то над ней 
Amusement Vision трудится уже поч- 
ти год, улучшая графическое офор- 
мление, придумывая новые захва- 


тывающие уровни и доводя до ума : 


мини-игры. В финальной версии 


Веселые мини-игры — главная прелесть Monkey Ball. 
Гонки, кегельбан, гольф и даже бильярд, — все это 
в сопровождении симпатичных и смешных мартышек. 


: ры приставки сразу две игры из 


трех доступных поддерживают до 


i четырех игроков одновременно. 
| Super Monkey Ва! отлично вписы- 
| вается в 
‚ проектов на GameCube и наверняка 
| станет хорошим дополнением к 
 велкиолепным Luigi's Mansion и 
1 WaveRace: Blue Storm. 


библиотеку игровых 


мени 
А вгка 


ХИТ? 


ЩИ 


е стоит измерять свою 

жизнь русской рулет- 

кой. Но если очень хо- 

чется, то можно. К со- 
жалению, до сих пор в нашей 
стране не легализована продажа 
огнестрельного оружия граждан- 
ским лицам, а использовать для 
рулеточной цели недавно найден- 
ный в подъезде и луже крови гра- 
натомет у меня никак не получает- 
ся. Приходится играть в салочки с 
судьбой во время заездов по тем- 
ным осенним улицам муравейни- 
ка по имени Москва. Но надо 
признать, что мокрая фигня, летя- 
щая с неба, начинает надоедать. 
Хочется тепла и уюта. И теперь до 
того момента, как в булочных нач- 
нут продаваться не только бубли- 
ки, которые на самом деле яв- 
ляются смертельно раненными 
колобками, но и револьверы, я 
планирую состязаться с судьбой 
исключительно на просторах Ин- 
тернета, развалившись в люби- 
мом стуле и давя на рулевые 
кнопки автомобилей из игры 
Motor City Online. 


Новый проект Electronic Arts уже 
давно нельзя назвать автогонка- 
ми в привычном смысле этого 
слова. Скорее игра станет тех- 
нократическим ответом всевоз- 
MOXHbIM Everquest и Ultima 
Online, предоставив игрокам 
возможность внедриться в сете- 
вое сообщество любителей ав- 
тоспорта. 


TY ONLINE 


Платформа: РС Жанр: сетевые автогонки 


Издатель: Electronic Arts Разработчик: Electronic 
Arts Онлайн: www.needforspeed.com 
Дата выхода: зима 2001 
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Вообще, в Motor City Online бу- 
дут существовать два режима иг- 
ры. Первый называется Sim World 
и, собственно говоря, является 
основной частью проекта. Попав 
в него, игроки смогут торговать 


друг с другом дефицитными зап- 
частями, превращать в алхими- 
ческих гаражах “Москвичи” в 
“Мерседесы” и наоборот, учас- 
твовать в соревнованиях, а затем 
пить шампанское на правах по- 
бедителя или бить морду лица 
конкурентам. Альтернативой Sim 
World является Arcade Action. 
Этот режим позволяет, не заду- 
мываясь ни о чем, просто состя- 
заться с коллегами по Интерне- 
ту, испытывая на живучесть са- 
мые разнообразные машины, на 
покупку которых в первом ва- 
рианте пришлось бы копить 
столько же, сколько и в реальной 
жизни. Однако в обоих случаях у 
вас появляется шанс перенес- 
тись в царство скорости и свобо- 
ды. Если вы хотите вырваться из 
родного города, но не знаете ку- 
да отправиться, поезжайте в Го- 
род Моторов. Там вам будут ра- 
ды. 


Вот-вот увидит свет долгожданный XBOX. 
“Революция свершилась!” — кричат со всех сторон 
представители Microsoft. Но какую именно 
революцию приготовила “чисто компьютерная” 
корпорация? Как обстоят дела с играми-то? 
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ИНТЕРНЕТ в П-6 


Какую часть этих графических красот ребята из Oddworld не могли 
воспроизвести на Р$2, мы, наверное, так никогда и не узнаем. 


чередная реинкарнация : 
сериала Myth должна 
случиться уже очень } 
скоро, в чем нас завери- 
ли жрецы секты Mumbo Jumbo, за- 
нимающиеся в настоящее время ! 
последними приготовлениями к 
торжествам по этому поводу. По- ! 
вод действительно достойный. Де- 
ло в том, что в третьей части зна- 
менитой игры люди и гномы, кото- 
рые являются, как ни странно, по- 


ложительными персонажами, еще 
раз объединят свои усилия, чтобы 
положить конец беспределу, тво- 
римому злодеями в форме с на- 
шивками ГИБДД и прочими ба- 
тальонами живых трупов. Но гово- 
рить об этом нужно все же в про- 
шедшем времени, поскольку все 
события в Myth Ш происходят 3a 
1000 лет до драмы, которая разыг- 
рывалась перед нами на протяже- 
нии последних серий проекта. 


т ут ай 


Самым знаменательным из графических усовершенство- 


ваний оригинала будет анимация бойцов. 


Открывал номер самый глобальный 
материал из всех когда-либо су- 
ществовавших. Назывался он прос- 
то - «Мировая индустрия: 1995- 
2000». Конечно, в один номер по- 
добную статью поместить было 
просто невозможно, и она была по- 
делена на несколько частей. Еще 
один весьма оригинальный Special 
под названием «Коробочные сокро- 
вища» был посвящен... нет-нет, не 
играм, атому, что каким-либо об- 
разом к играм относится - разного 
рода бонусам, которые мы порой 
находим в коробках с играми. Поя- 
вились первые вести о разработке 
Doom 3, в связи с чем был проведен 
опрос населения, в котором учас- 
твовал даже Levelord 

собственной персоной. 
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MYTH И THE WOLF АСЕ ХИТ. 


MYTH ЦЕ 
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Вячеслав 
Назаров 


МЕ WOLF Ab 


Homo homeni lupus est. Переводится эта 
древнегондурасская поговорка вовсе не как 
“человек человека лопает и ест”, а несколько 
иначе. Не менее древние, чем гондурасцы, 
римляне полагали, что дословно она озна- 
чает: “человек человеку волк”. Впрочем, 

кто из них прав, а кто виноват, нам в скором 
времени смогут рассказать обитатели 
сказочной страны Myth ПТ, которым 
посчастливилось родиться в Волчий Век. 


Платформа: PC, XBox Жанр: action 
Издатель: GodGames Разработчик: Mumbo 


Jumbo Онлайн: myth3.godgames.com/ 
Дата выхода: октябрь 2001 


‚ Однако, если сюжет игры приветливо ; 
i машет рукой из далекого прошлого, ! 
‚ зазывая борцов на бой кровавый, ! 
святый и правый, то графическое 


: оформление последнего, напротив, 
' стремительно покоряет новые высо- 


ты. Визуальная сторона Myth Ш до : 
‚ безобразия радует глаз. Особенно ! 
| левый. Дело втом, что оторигиналав ! 


' нем осталось, пожалуй, только назва- 


ние. Серьезной доработке подвер- ; 
глась также система А!: теперь пер- 
сонажи, которые по счастливой слу- } 


Ажиотаж вокруг Х-Вох подогрела 
«большая премьера» приставки, 
на которой она была продемон- 
стрирована широкой публике. 
Специальный репортаж, посвя- 
щенный этому событию, расста- 
вил все точки Hafli. Точными и 
беспристрастными были слова о 
самой Х-Вох и показанных играх. 
Выход Phantasy Star Online на 
Dreamcast в очередной раз pe- 
шил проблему проведения досуга 
у большей части сотрудников. Ве- 
ликолепная игра, которая исполь- 
зовала онлайновые возможности 
приставки от Sega на 100%, прос- 
то не могла остаться незамечен- 
ной. Необычный special, подго- 
товленный Сергеем Дрегалиным 
и Юрием Поморцевым, посвя- 
щался вселенной Warhammer. 


чайности и в соответствии с сюже- 
том будут неподвластны игрокам, 
смогут наконец-то оказать им дос- 
тойное сопротивление или, наобо- 
рот, помощь. 
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Вообще, если поверить разра- 


| ботчиком на слово (конечно, за- 
: веренное подписью и печатью) и 


представить, что они действи- 
тельно исправили все ошибки 
Myth II, перед нами вот-вот ока- 


i жется игра, в которой не видно 


никаких изъянов. Конечно, лишь 


‚ до тех пор, пока она не появится 


в продаже. Г] 
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Если захочется, вы сможете управлять гигантской армией 
пикминов из сотен маленьких смешных человечков. 


Издатель: 
Онлайн: 


Жанр: 
Разработчик: 
Дата выхода: 


азумеется, гвоздем 

программы по-преж- 

нему остаются свер- 

хреалистичный огне- 
мет и невероятно умные враги. 
Теперь совершенно точно извес- 
THO, что в игру будут введены ста- 
ционарные орудия (такие как 
MG42, 20тт пушки). Уже Ha ЕЗ 
солдаты Вермахта поражали 
своим интеллектом — опрокиды- 
вали столы, играли в волейбол 
гранатами... Разработчики пошли 
еще дальше — теперь враги нач- 


латформа: PC, PS2 
b: Activision Paspa | 


Interactive Онла 
wolfenstein/ | 


Е 


Поклонники Final Fantasy дол- 
жны были быть счастливы: 
специально для них был под- 
готовлен special, посвящен- 
ный всем играм серии, от 
первой до десятой. Не дума- 
ли утихать страсти по 
Shenmue - мы вовремя 
вспомнили, что Sega готовит 
Chapter 2, и Сергей Овчинни- 
ков написал превью этой иг- 
ры. Работать над этим номе- 
ром было очень непросто, по- 
тому что появился еще один 
раздражающий фактор — 
Sony Aibo ERS-210. Проще го- 
воря, электронная собака, ко- 
торую мы нарекли Гансом, 
бегала по редакции и требо- 
вала постоянного внимания... 


RETURN TO CASTLE WOLFEN STEIN ХИТ? 


сч] 


aHp: 3D-Action 
Gray Matter 


: WWw.activision.com/games/ 


ноябрь 2001 


нут активно использовать и ста- 
ционарные орудия, стараясь все- 
ми правдами и неправдами доб- 
раться до заветной пушечки. Так- 
же они будут вполне адекватно 
реагировать на вид оружия в ва- 
ших руках, и их реакция на авто- 
мат и ракетницу будет совершен- 
но разной. 


На ЕЗ нам не демонстрировали са- 
мых страшных и ужасных созданий. 
Скорее всего, это один из главных 
козырей разработчиков, который 
они берегут “на десерт”. Предпо- 
лагается, что концептуально RtCW 
будет куда больше напоминать 
Half-Life, нежели своего звездного 
прародителя. 
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Разумеется, нельзя не затронуть 
такой важной в наши дни темы как 
многопользовательская игра. В 
одном из интервью директор 
проекта Дрю Маркхэм заявил о 
том, что все силы команды Сгау 
Matter Interactive брошены на соз- 
дание знатного сингла и размени- 
ваться на качественный мультип- 
леер им попросту некогда. В ре- 
зультате, разработка многополь- 
зовательского режима была пору- 
чена команде Nerve Software. Воз- 
главляемая одним из бывших сот- 
рудников ID Software, эта команда 
обещает создать нечто вроде 
Team Fortress с пятью основными 
игровыми классами. Предпола- 
гается, что нам предоставят нес- 
колько оригинальных сценариев, 
согласно которым будет происхо- 
дить битва. А учитывая то, что в иг- 
ру вносится такая feature как раз- 
рушаемые стены, мультиплеер 
RtCW обещает стать чем-то поис- 
тине невероятным. 


Теперь должны были быть счас- 
тливы фанаты Fallout, а ux B Рос- 
сии едва ли меньше, чем фанатов 
Final Fantasy. Впрочем, специаль- 
ный материал, посвященный се- 
риалу, наверняка был интересен 
не только им. 21 марта 2001 года 
в Японии должен был выйти 
GameBoy Advance. Сергей Овчин- 
ников сделал финальное превью 
карманной платформы и игр, ко- 
торые должны были Ha ней поя- 
виться. Появились первые извес- 
тия о Virtua Fighter 4, и мы отклик- 
нулись на них целой статьей, раз- 
бавленной врезкой об истории се- 
риала. «Лаборатория папы Карло» 
была посвящена тому, как в играх 
создаются персонажи. Эдакий 
вводный курс в игровой дизайн. 


TURN ТОСАЗТИЕ 


Илья Сергеч 


ты 
7 


: — 6. 
5 = i 
ы * 
= -\ 
д ь 
= # 
a \ 


в = 


Пока это все новости о грядущем 
Return to Castle Wofenstein. От 
себя могу лишь посоветовать за- 
пастись терпением — до выхода 
игры осталось совсем чуть-чуть 
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Оригинальная Shenmue была, 
бесспорно, грандиозной, амбициозной. 


и масштабной во всех смыслах игрой, которая „ 


до сих пор осталась непревзойденной 
по качеству проработки игрового ‘мира 
и реалистичности его отображения. 


месте стем идеальным иг- 

ровым проектом титани- 

ческое творение Yu Suzuki 

назвать было нельзя. Да, в 
Shenmue имелся эпический и весьма 
интригующий сюжет (а точнее, его за- 
вязка), практически неограниченная 
свобода действий, абсолютно живой 
трехмерный мир, в котором игрок 
растворялся весь и без остатка. Одна- 


ко вместо революционной RPG игро- : 


ки получили странное сочетание 
Action и Adventure, что, конечно’ же, 
вызвало кое у кого недовольство. Но 
нашему коллективу Shenmue полюби- 
лась сразу и навсегда. И теперь, когда 
до получения посылки с вожделенной 
японской версией второй части эпо- 
хального сериала остается всего 
лишь несколько часов, все мысли кру- 
тятся только вокруг будущих приклю- 
чений Ryo Hazuki в гигантском конти- 
нентальном Китае. 


Shenmue 2 - это все, чего нам так не 
хватало в первой серии. Динамичное 
продвижение сюжета, гигантский иг- 
ровой мир (в десять раз больше по 
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площади, чем в первой игре), значи- 


тельно улучшенный движок, неве- | 
роятные красоты. Новые друзья и но- ! 
противники.’ Долгожданная : 
встреча Ryo с девушкой из снов. ! 
Впрочем, все это произойдет совсем ! 


вые 


не сразу. ¥ 


Игра начинается спустя несколько 
дней после того, как Ryo покинул 
родной город и сел на гигантский 
теплоход, следующий в Гонконг. 
Кстати, специально для тех, кто по 
каким-то причинам не играл B) nep- 
вую часть или прошелее He до конца, 
авторы собрали десятиминутный ви- 


: деоролик, что-то вроде краткого со- 


Cepreu 
Овчинников 


Платформа: Dreamcast Жанр: FREE 


Издатель: Sega Разработчик: Sega-—AMe 
Продюсер: Yu Suzuki Онлайн: 
www.shenmue.com/ Дата выхода: 6 сентября 
(Япония), 4 декабря (Америка) 


держания предыдущих серий. В от- 
личие от Yokosuka, в которой «горо- 
дами» назывались отдельные райо- 
ны, разделенные загрузочными 


экранами, в Shenmue 2 города - это 
города. Настоящие, огромные, сос- 
тоящие из нескольких крупных райо- 
нов. И, как всегда, невероятно дета- 
лизованные. В Shenmue 2 вы увиди- 
те и шумные улочки китайского тор- 
гового городка, и мрачные небоскре- 
бы заброшенного мегаполиса, и да- 
же сможете полюбоваться на красо- 
ты природы, уехав далеко вглубь кон- 
тинента в поисках той самой Ве! 
Shenfa. Масштабы истории, которая 
развернется перед вашими глазами 
в Shenmue 2, невозможно передать 
в крошечной заметке. Лучше дожди- 
тесь выхода следующего номера СИ, 
в котором мы поделимся с вами впе- 
чатлениями от финальной японской 
версии игры. 


\¢ )\Okmaspb\2001 
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ний. Как только война заканчи- 
вается, система расходов меняет- 
ся с точностью до наоборот — 
военные дела проворачиваются за 
удвоенную цену, а мирные — за 
половинную. Замечательный 
строй фундаментализм был похо- 
ронен с эпитафией “грешен, нес- 
балансирован”, а вот коммунизм 
Сид и его команда тронуть не пос- 
мели. Видно, испугались гнева Ки- 
тая. Там ведь еще помнят завеща- 
ние и уроки старика Мао... 

ete | A 


ыы 


естно признаюсь, искал + 

во все глаза. Ну очень 

хотелось найти В 

Civilization Ш пару фир-_ 

менных росчерков Мэйера, кото- + 

рые вызвали бы благоговейный | 

трепет. Увы, мимо. Ни одного сме- 

лого хода. Ни единого оригиналь- 

‘ного решения. Просто достойный : 

ремейк с красивой графикой (ос- 

новной вклад в игру Великого и 

Ужасного) и отточенной донельзя 
игровой механикой. 
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Крупицы нововведений следую- : 
щие. Улучшилась система дипло- 
матии, которая обрела больше | 


= een ae 


Эх, Сид Мэйер, Сид Мэйер! Давненьк 
тебя уж не называли лестным именем 
“мэтр”, а молодежь так и вообще тебя 
не жалует. Мало приобрести славу, — 
нужно ее еще и удержать. Создав одну. 
из лучших игр, Мэйер решил на этом — 
остановиться. Несколько вполне прилич- 
ных релизов, не тянувших однако на 
оценку выше “хорошо”, стали твоей 
лебединой песней. Чем ты нас теперь 
порадуешь? Очередным ремейком? = 


: альянсов, обмен картами и техно- ! 
} логиями, шпионах. Для тех, кто не 


i нализм. Ero хитрость В ТОМ, ЧТО ВЫ 
| можете мгновенно переводить 


': лезненно. В случае запуска мили- 


ько | i 


Fig 


1 
й 
1 
t 
| 
1 
1 
р 
1 


5 lease. | 
возможностей — заключение ; | 


жалует “мать порядка”, состряпа- | 
ли новый вид правления — нацио- | 
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новый способ победы за счет 
строительства сооружений, по- 
вышающих культуру общества — 
кто больше настроит, тот и побе- 


экономику с военных рельс на 
мирные и обратно. Почти безбо- 


щаются расходы на содержание 
мии и исследования военных 
; те нологий, однако в два раза воз- 
растает стоимость мирных дея- | 


таристской машины вдвое COKpa- 


' mmm Aun... Много чего есть. А главное, 
р | досье | Платформа: РС Жанр: TBS Издатель: Infogrames =; есть красивый лэйбл “Sid 


‚ Meier’s” в названии игры. А как 
‚ же — не мытьем так катаньем. He 
талантом, так старыми заслуга- 
ми. Продавать-то надо... — 


а. 


Entertainment Разработчик: Firaxis 
Онлайн: www. firaxis.com/ civ3 
Дата выхода: декабрь 2001 года 
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Тишина. 

Туман стелется по 
земле и закрады- 
вается в дущу. 
Странная тревога 
повисла в воздухе 
и давит на созна- 
ние. Это атмосфера 
Silent Hill 2. 


лавный продюсер нового 

ужастика Акихиро Имаму- 

pa (Akihiro Imamura) на 

сей раз решил сотворить 
не просто клон первой части игры. 
Его цель оказалась гораздо сложнее 
— создать нечто подобное голливуд- 
скому триллеру, расширить рамки 
игры, окунуть геймера в мир смерти 
и леденящей империи ужаса. 


В начале игры мы знакомимся с глав- 
ным ее героем, Джеймсом Сандер- 
лендом, который получает письмо от 
умершей три года назад жены Мэри. 
“Я жду тебя в нашем излюбленном 
местечке. В Сайлент Хилле.” Строчка, 
написанная знакомой рукой, повер- 
гает Джеймса в смятение. Разумом он 
понимает, что Мэри уже давно нет на 
этом свете, а письмо — просто абсурд. 
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Платформа: PlayStation 2, XBOX 


Жанр: Adventure Издатель: Konami Разработчик: 
Konami ТУО Онлайн: www.konami.com/ 
Дата выхода: 25 сентября 2001 


Но в сердце закрадывается сомнение 
и нелепый луч надежды вновь уви- 
детьсяс любимым человеком. Так или 
иначе, он отправляется в маленький 
городок Сайлент Хилл. 


Город мертв и окутан густым ту- 
маном. Очутившись в Сайлент 
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Xunne, Джеймс должен разгадать 
не одну дюжину загадок, побо- 
роть не одну сотню восставших 
зомби и спастись. Survival horror 
во всей своей красе! В преодоле- 
нии этой нелегкой задачи Джей- 
мсу помогут другие персонажи, 
которые так или иначе оказались 
в городе-призраке: Анжела, Ма- 
рия и туповатый, на первый 
взгляд, Эдди, который окажется 
впоследствии неоценимым спут- 


ником и помощником главного ге- 
роя. 


Игровой процесс состоит из 
action-puzzle-exploration и откры- 
вает необъятные возможности пе- 
ред игроком: множество темных 
закоулочков только и ждут того, 
кто разгадает их тайны. 


Графически Silent Hill 2 выглядит 
просто потрясающе! Ультрадетали- 
зованный мир и персонажи, прек- 
расная анимация и отличная, “сине- 
матическая”работа камеры остав- 
ляют неизгладимое впечатление и 
могут служить наглядным приме- 
ром мощи PS2. 


Большая часть игры погружена в 
мистическую тишь. Но кажется, 
что редкие и всегда неожиданные 
звуковые эффекты вот-вот обор- 
вут последние струнки нервов. 
Управление осталось практически 
неизменным и не должно вызвать 
злостного негодования игроков. 


Что и говорить, Silent НШ 2 должен 
стать одной из самых примечатель- 
ных игр этого года. Во многом повто- 
ряя своего предшественника, вопло- 
тив все плюсы Resident Evil, он обе- 
щает стать “must-buy” для всех фана- 
тов PS2, а через некоторое время и 
ХВОХ. Да, и не забудьте о нескольких 
возможных концовках игры! 
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INE НЕФОЕНОК 
ADVANGE 


бращая взоры к Sonic the 

Hedgehog Advance, раз 

за разом мы замечаем, 

что игра становится все 
лучше и лучше. В представленной на 
Space World’2001 играбельной вер- 
сии можно было пробежать одинуро- 
вень всеми четырьмя персонажами: 
Sonic, Tails, Amy и Knuckles. Sonic как 
всегда быстро бегает, атакует врага 
своей легендарной шевелюрой и 
развивают максимальную скорость 
после раскрутки из позиции “клубок” 
(прием из серии в серию проходит 
под название spin-dash). Tails благо- 


a Knuckles обладает способностью 
планировать по воздуху и цепляться 
за уступы зданий. 


Sonic the Hedgehog Advance не 
является портом какой-либо из- 
вестной части сериала, он создает- 
ся с чистого листа. В работе с тек- 


даря своему раздвоенному хвосту : 
может зависать в воздухе и с его же : 
помощью сметает с экрана неприя- ! 


теля. Amy — самый сложный в управ- 
лении герой. Так как она не может 
просто свалиться на голову врага по 


мер Издатель: Sega Разработчик: Sonic Team 
Entertainment Онлайн: www. 
Дата выхода: 15 декабря 2001 
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стурами разработчики испытывают 
возможности Game Boy Advance no 
максимуму: персонажи, бегая по 


; холмам и знаменитым петлям, вра- 
| щаются на небольшом экране сис- 
‚ темы очень реалистично, а разру- 
примеру 5опс`а, ей приходится тас- 
кать с собой изящную колотушку. Ну 


шительное оружие профессора 
Robotnik’a масштабируется, распи- 


: сывая змееподобные фигуры. В 


| посье | Платформа: Game Boy Advance Жанр: платфор- 


финальную версию Sonic the 
Hedgehog Advance обещают 
включить несколько опций для че- 


| тырех игроков - так можно будет 


совместно пройти игру или ус- 


=? 
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bl не фашисты, мы дети ! 
страны, ее идеалам мы ! 
свято верны! Но мы 
выступаем с позиции ! 
силы, кто не согласен — тому в : 
глаза вилы!” — примерно такую 


HEADHUNTER 


Говорят, предков He выбирают. Ho если 

бы была такая возможность, я бы предпочел 
бобров. Они, по крайней мере, добрее 

и человечнее людей. А то посмотришь на то, 
что творится вокруг, и хочется сделать 
кому-нибудь суицид. Кому-нибудь — 

это значит всем, кто попадается на пути. 
Особенно если гуляешь по Калифорнии. 
Ведь там в нынешнем веке наблюдается 
настоящий криминальный бум. Бум спасать 
положение? Конечно, бум! Начать 
предлагается со Вселенной игры Headhunter. 


лось все очень просто. Человеко- : 
любивые калифорнийцы придер- | 
живаются принципа “лучше сту- 
чать, чем перестукиваться”, и на ! 
таком подходе была построена ! 
работа ACN. Оснащенные свер- ! 
хсовременным хирургическим ! 
оборудованием и прейскурантом, : 
в котором содержалась информа- !; 
ция о том, какое нарушение отсе- 


Платформа: Dreamcast, XBox Жанр: action 
Издатель: Sega Разработчик: Amuze 
Онлайн: www.amuze.com/ 

Дата выхода: ноябрь 2001 


противозаконно, либо аморально, 
либо ведет к ожирению, но так или 
иначе заканчивается. С убий- 
ством главы АСМ для “охотников” 


песенку насвистывали чиновники, ; 
когда создавали организацию ! 
Anti-Crime Network (АСМ). Бойцы 
свежесляпанной структуры оказа- ! 
лись гибридами санитаров леса и } 
санитаров больничных. Дело в: 
том, что в Калифорнии перестали 
бороться с преступностью путем ! 
усадки негодяев в тюрьмы и дру- ! 
гие увеселительные учреждения. | 
Вместо этого их стали назначать ! 


Оснащенные сверхсовременным хирургическим 
оборулованием и прейскурантом, в котором со- 
держалась информация о том, какое нарушение 
отсечению какого органа соответствует, эти 
“охотники за головами” достаточно долгое время 
с успехом лишали преступников аппенлицитов и 
гланл и снабжали ими “хороших” героев. 


система достаточно 
Стоило, например, прохожему пе- 


Большой компанией мы посети- 
ли ЕЗ’2001, и результатом сего 
посещения стал большой ре- 
портаж, который даже приш- 
лось разбить на два номера. Де- 
сятки хитовых title’oB Ha РС, X- 
Box, Dreamcast, PS2, PS1 и, ко- 
нечно же, Nintendo GameCube 
получили освещение в этом HO- 
мере. Конечно, основная цен- 
ность всех превью состояла в 
том, что они были созданы жи- 
выми очевидцами. Фактически 
весь номер состоял из одного 
огромного репортажа. Впрочем, tae пабы 

выставка того заслуживала — по i 
словам многих, E3’2001 можно 
считать самым глобальным иг- 
ровым шоу за всю историю 
индустрии. 


СТРАНА 


ИТР 


\* 
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донорами-добровольцами, KOTO- } 
рые жертвуют свои органы зако- } 
нопослушным граждан. Работала ! 
просто. | 


рейти улицу в неположенном мес- } 
те, и об этом тут же становилось ! 


: успехом лишали преступников an- ! 
известно бойцам АСМ. Объясня- ! : 


Игра выходит уже довольно скоро, поэтому времени для трениро- 
вок по контрольному отрезу голов остается не так уж много. 


чению какого органа соответ- ! 
ствует, эти “охотники за голова- ! 
ми” достаточно долгое время с ! 


пендицитов и гланд и снабжали ; 
ими “хороших” героев. Однако, 
все хорошее в этом мире либо : 


Вторую часть репортажа, посвя- 
щенного ЕЗ, можно назвать ма- 
ленькой лишь в сравнении с пер- 
вой частью. Еще одним немало- 
важным отличием оказалось то, 
что в этот номер попали в основ- 
ном экзотические проекты, вроде 
Sid Meier’s SimGolf, State of 
Emergency или Bomberman Online. 
Специально для тех, кто в ближай- 
шее время собирался приобре- 
тать GameBoy Advance, был пред- 
назначен репортаж «GameCube 
Advance Launch Guide». Если в 
предыдущем номере обзоров не 
было вообще (их пришлось убрать 
за недостатком места), то из этого 
читатели могли узнать наши оцен- 
ки Half-Life: Blue Shift, Crazy Taxi 2, 
Confidential Mission 

и некоторых других игр. 


наступили тяжелые дни. Сможете 
ли вы пережить их в качестве од- 
ного из хирургов? Игра выходит 
уже довольно скоро, поэтому вре- 
мени для тренировок по контроль- 


: ному отрезу голов остается не так 


уж много. Торопитесь! e 
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О WAS 


Если компьютер предлагает нам возможность совершать фантас- 
тические вещи вроде убийства легионов монстров и спасения 
Вселенных, то почему бы не дополнить их список еще и экстре- 
мальным скейтбордингом? В том случае, если вы еще не успели 
это сделать, у вас скоро появится шанс наверстать упущенное. 
Дело в том, что знаменитый Тони Хоук планирует провести оче- 
редной курс обучения безбашенной езде на досках с колесиками. 
Мероприятие пройдет в новой игре Tony НамК° Pro Skater 3, наз- 
ванной так, видимо, в честь любимой каракатицы спортсмена. 


есмотря на то, что новый проект ушел да- 

леко вперед по сравнению со своими 

предшественниками, в нем игрокам пред- 

стоит все так же олицетворять себя с Тони 
или с одним из 12-ти спортсменов-экстремалов. Речь 
идет о Бобе Бернквист, Элиссе Стимер, Руне Глиф- 
берге, Джейми Томас, Джеффе Poynu, Эндрю Рей- 
нолдсе, Чаде Маске, Кариме Кэмпбелле, Баки Ласеке 
и до сей поры никому не известных Стиве Кабальеро, 
Эрике Костоне и Родни Маллену. 


Вообще, Tony Hawk’s Pro Skater 3 наверняка 
привлечет к себе внимание не только любите- 


Платформа: PC, DC, PS2, NGC, Xbox, GBA 


Жанр: спортивный симулятор 
Издатель: Activision 


Разработчик: Neversoft Entertainment 
Онлайн: www.activision2.com/tony_hawk/ 


Дата выхода: октябрь 2001 


ТНР$3 наверняка привлечет к себе внимание не только любите- 
лей исключительно скейтбордного веселья, но и всех сторонни- 
ков здорового отдыха. 


лей исключительно скейтбордного веселья, но и 
всех сторонников здорового отдыха - если так 
можно назвать сеансы облучения перед монито- 
рами, конечно. Новая серия игры была расши- 
рена за счет того, что теперь у спортсменов поя- 


вилась возможность 
взаимодействовать прак- 
тически с любыми объек- 
тами, появляющемся на 
экране, будь это дети- 
цветы-жизни или стари- 
ки-кактусы-смерти. В ре- 
зультате некоторых хули- 
ганских действий, кото- 
рые я He буду сейчас опи- 
сывать по религиозным 
соображениям, в Топу 
Hawk’s Pro Skater 3 бу- 
дут случаться даже He- 
большие землетрясения и 
другие природные катак- 
лизмы, наподобие прорыва канализации. Ито- 
гом таких катастроф станет открытие новых 
уровней, где скейтеры смогут научиться новым 
трюкам и способам сломать себе шею. А что еще 
надо для простого геймерского счастья? © 
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Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


www.elspa.ru 


Платформа: PC Жанр: Походовая стратегия 
Издатель: 1С Разработчик: Nival Interactive 


Онлайн: www.etherlords.com/ 
Дата выхода: ноябрь 2001 года 


Открывал номер special, кото- 
рый не могне вызвать интерес 
читателей. Название говорило 
само за себя: «Игровые плат- 
формы ХХ! века». В этот мате- 
риал была включена сравни- 
тельная таблица характеристик 
платформ, а также анализ клю- 
чевых игр для каждой из них. 
«Гарри Поттер» не мог пройти 
мимо нашей редакции. В ре- 
зультате появился специаль- 
ный материал, в котором Мак- 
сим Заяц объяснил непосвя- 
щенным суть явления, а также 
рассказал об игровых проек- 
тах, связанных с именем Гарри 
Поттера. Раньше всех наши чи- 
татели смогли узнать и подроб- 
ности разработки Tekken 4. 
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ЛЕММЛУРГИ 


Сражения, они же тактическая часть, навеяны МТС — ограни- 
ченный набор заклинаний, постепенный приток маны, вызов 
существ и усиливающая магия... 


«12 игр, которые изменили 
мир» - этим необычным мате- 
риалом мы открыли номер. Ко- 
нечно, чтобы не возникало не- 
доразумений с читателями, 
следовало бы озаглавить 
статью так: «12 игр, которые, по 
нашему мнению, изменили 
мир». Хотя, общий результат 
все-таки объективен... В журна- 
ле наши читатели также могли 
найти превью и обзоры многих 
хитовых игр: Medal of Honor: 
Allied Assault, MechCommander 
2, Sonic Adventure 2, Final 
Fantasy Chronicles... Читатели, 
наконец, стали обращать вни- 
мание на работу новых авторов: 
Олега Кафарова, Олега Корови- 
на, Алексея Усачева... 
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Борис Романов по приглашению 

Electronic Arts поехал спецкором 

в Италию, на знаменитый автодром Monza. 
Своими впечатлениями от «Формулы-1», 
автодрома, а также игры Е1 2001 для РС и Р$2 
Боря поделился в специальном репортаже, 
на одной из страниц которого читатели 

могли видеть жизнерадостную физиономию 
самого автора. Специальный материал был 
посвящен файтингам, которые нам предстоит 
увидеть в 2001 году. В статье упоминались 
такие громкие названия как Virtua Fighter 4, 
Tekken 4, Dead or Alive 3, Soul Calibur 2... 

Еще один special в очередной раз посвящался 
Final Fantasy. А именно — FFX и фильму FF: 
Spirits Within.Hy a красивейшая 

обложка номера посвящена 

сиквелу суперпопулярного в нашей стране 
проекта “Корсары”. 
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SO = Bese В ГИВЕН 
Новый стандарт хранения данных, 
разработанный пруппой ANCE 
и американских компаний, за 
посгиеунани год проделал OF POM 
путь от безаастности к асеобщаму 
признанию. В самое Orie 
врея его ПДД PRO будут 
PCHAWBHb) Перчектиьнаскле Bind 
карманный компьютеры OT 
большинства ведущих промзиьодитенлиея 
Что это за формат, и чем он 
отличается от Pax, PROCKAReT 
наш спациальный рапортаж 


Народечеиые Hover = 
новый ноутбук менее чем за $1000, 
Как этого смогла добиться? 


SSMS Serneng = 
HOES пинейка мобильных TEnOHOs 
из Коран 


А также: ноаостя, ПО для учащихся. 
TecTHPoRnHEe СОР, Home ЮПА 
от ASUS и поюладнне цифроване 
камеры OF Copreon 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


(game}iamd 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


= 
= 
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= 
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= трана Игр» вместе с читателями 
= продолжает осваивать новую игро- 
= вую площадку Рунета — универ- 
= сальный игровой многопользова- 
в тельский сервер Кай, запущенный 
= этим летом сайтом Gameland Online 


(Gameland Kali — #145 в списке Chat 
Servers). У многих возникают вопросы — о 
поддерживаемых играх, возможностях 
Кай, способах регистрации в ней и т.д., и 
т.п. Надеюсь, нижеприведенный РАО отве- 
тит на большинство из них. Если же что-то 
останется неясным, смело обращайтесь с 
любой проблемой на kali@gameland.ru. 


Теперь о еще одном начинании. GameLand 
собрал команду онлайновых игроков, с которы- 
ми может сразиться всякий, кто зайдет на наш 
сервер Кали и договориться с ними о поединке 
(в чате, по е-мейлу или аське). Не робейте, про- 
буйте свои силы и, главное, не медлите с этим! 


Дело в том, что формирование команды не за- 
вершено и наши мастера онлайновых боев 
(Kamikadze, TRatill, а также три члена нашей 
редакции — пока окончательно не выбраны!) 
пригласят понравившихся бойцов под знамена 
GameLand Online для активной совместной 
турнирной жизни в Интернете и очных встреч в 
игровых клубах Москвы, России и зарубежья! 


И еще кое-что — совсем уж безумное. 


Приходите на GameLand Kali и участвуйте в 
официальных боях в рамках регулярных турни- 
ров, проводимых там. Даже если вы не побьете 
наших мастеров или других профи и не займете 
одно из первых мест (и такое бывает :)) — не бе- 
да! Награждаться будут не только самые крутые 
геймеры. Половину (да, да — половину!..) при- 
зов получат игроки, преуспевшие в самых нео- 


жиданных номинациях — «Самый Убиваемый 
Воин», «МеГаНеуДаЧНиК», «Дедушка Кали» (иг- 
рок, проведший наибольшее время на нашем 
сервере за месяц) и так далее... 


Заявку на прием в команду GameLand Online 
можно послать на kali@gameland.ru. 


А свежие новости о Кали ищите Ha WWW. 
gameland.ru в разделах Kali.Net и Online... 


игр, сочетая это увлекательное занятие с ча- 
том, обменом файлами и почтой, организа- 
цией Кланов и участием в соревнованиях. 


А слета 2001 года популярный игровой ресурс 
Рунета Gameland Online (при поддержке ЗАО 
«GameLand») открыл сервер Кали в России. Это 
некоммерческий проект, который призван вов- 
лечь отечественных геймеров в замечательный 
мир игрового Интернета. Gameland Kali дает 


всем желающим возможность встретиться с луч- 
> | шими игроками России, бороться за призы и по- 
= лучать их, побеждать в отборочных онлайновых 

турах и участвовать в очных финалах... 

Kali — это крупнейшая и старейшая игровая 
служба Интернета. И все это — благодаря Кали — не покидая 
родного города или населенного пункта. 
С середины 90-х годов прошлого века сотни 
тысяч пользователей Кали на более чем 600 > 
серверах дни и ночи напролет осваивают все = 
прелести многопользовательских режимов 


Команда GameLand’a! 
(http://www.gameland.ru/articles/kali/kali_command.asp) 


Итры: Unreal Tournament, WarCraft2, Serious Sam, Jedi Knight, 
Q3A 

Уровень игры: Баг4соге/мастер (как день пойдёт...) 

E-mail: kamikad@chat.ru 

ICQ: 38836023 

GameLand Kali: ежедневно 1.00 — 7.00 


Игры: Counter-Strike; StarCraft; Q3A 

Уровень игры: командный мастер, хорош Ha прикрытиях... 

E-mail: rspown@chat.ru 

ICQ: 126933580 

GameLand Kali: будни — с 15.00 до 18.00, выходные как придется... 


www. modernart.ru 
B2E-f0-88. Bee-3-4) 


fon. 258-868-277, 


Действительно, большинство сегодняшних игр 
поддерживает мультиплейер в Интернете. Од- 
нако если вы не хотите постоянно сражаться с 
анонимными и случайными соперниками, а же- 
лаете встретиться в поединке с конкретными 
игроками, участвовать в Клановых Войнах и 
проводимых Gameland Online турнирах в Ин- 
тернете, то лучше всего это делать на Кали. 


Что же касается хитов прошлых лет, о которых 
многие с сожалением вспоминают, то отсут- 
ствующую в них поддержку Интернета с успе- 
хом заменит Кали. А новые онлайновые 
друзья-соперники сделают так, что любимая 
игра предстанет с неожиданной и увлекатель- 
ной стороны. 


? 


Кали с самого начала проектировалась как са- 
моокупаемый некоммерческий проект, соз- 
данный людьми знающими толк в многополь- 
зовательских играх. Поэтому вся концепция 
этой системы дружественна геймеру. Никто 
не берет с него денег за игровое время или 
какие-то услуги по апгрейду программы. 
Пользователю предлагается лишь оплатить 
разовый регистрационный взнос, причем на 
Gameland Кай это стоит всего около 8,5 дол- 
ларов. А не 20 — как для остального мира. 


В обмен на это игрок получает право пожиз- 
ненного использования Кали, включающее все 
возможные усовершенствования и апгрейды. 
Больше никогда за Кали платить не придется! 


Важным отличием Кали является программная 
целостность клиентского ПО. Не нужны какие- 


либо plug-in’bi, специальные браузеры и про- 
чие навороты, есть всего лишь небольшая, 
удобная программа, идущая под Windows 
95/98 /МЕ/МТ/2000, Macintosh, DOS, 
Linux и 0$/2. Все клиенты, работающие на 
разных платформах, совместимы между собой. 


Ну а главным для геймера, безусловно, станет 
поддержка практически любой TCP/IP или 
IPX игры — неважно современной или старой. 


А благодаря встроенному неспецифическо- 
му эмулятору IPX (generic IPX emulator) 
многопользовательский режим в Интернете 
возможен для любого диска — пиратского 
или лицензионного. Но, оговоримся, лицен- 
зионный диск всегда предпочтительней, так 
как с ним вы будете иметь минимум проблем 
с совместимостью версий, патчированием и 
доступом на официальные сервера. 


? 


Любой может попробовать Кали, загрузив 
клиента для Windows с www.gameland.ru 
(раздел Кай. пей) или, если нужен клиент под 
другие операционные систему, с http://www. 
kali.net/software. 


После этого можно сразу начинать играть, од- 
нако до тех пор, пока вы не зарегистрируетесь, 
будет действовать 15-ти минутное ограниче- 
ние (отсчитываемое заново каждый раз как 
подключаетесь к серверу Кали). Чтобы полу- 
чить неограниченный доступ необходимо заре- 
гистрировать свою программу. Это можно сде- 
лать на сайте Kali.net (http://www.kali. 
net/ register/) за 20 долларов или через E- 
shop (www.e-shop.ru) и намного дешевле — 


Конкурс на лучшую карту (уровень) 
для Unreal Tournament 


Unreal.Xaos.Ru совместно с игровым сервисом Геймленд Кали начинает конкурс 
на лучшую любительскую карту (уровень) для игры Unreal Tournament. Начало 
конкурса назначено на 1 сентября, а окончание — на 31 ноября, проще говоря, 
конкурс будет проводиться всю осень. 

После трехмесячного соревнования в течение двух недель будут подведены ито- 
ги и названы победители. На лучших картах будет проведен интернет-турнир на 
Геймленд Кали с участием онлайновой Команды Gameland’a. 

Для того, чтобы участвовать в нашем конкурсе, необходимо прислать нам (det- 
onator@xaos.ru, redfox@xaos.ru, chameleon@xaos.ru) уровень, созданный пол- 
ностью своими руками, и запакованный вместе с «пояснительной запиской» в 
формате zip. В «пояснительной записке» необходимо указать свои данные, a 1. 
также координаты, чтобы мы могли позже с вами связаться. 
Карты могут быть для одного из четырех режимов игры: ASS, CTF, DOM или i 
DM. Кроме того, необходимо, чтобы она выглядела следующим образом: пол- у 
ностью откомпилированный уровень, то есть уровень, с проработанной геомет- | 
рией, bsp, освещением и путями, и по возможности с различными дополнитель- | 
ными текстурами, звуками, музыкой и модулями. 'Голько не забудьте сохранить | 
их в файлах *.utx, *.uax, * дих, *.u, *.int. 

Если вся карта или какая-то ее часть будет скопирована с уже существующих 

карт, представивший карту будет исключен из конкурса. Помните, что чем ори- 
гинальней и красивей будет карта, тем больше у вас шансов занять первое место. 
Оценка уровня проходит по трем параметрам: геометрия, освещение и игровой 
баланс. Особенно будет поощряться, как уже отмечалось, оригинальность карты 

и игровой баланс, не стоит забывать также и о визуальной части. Пожалуйста, 
обязательно попытайтесь оптимизировать свое детище, потому что играть на 5- 

10 кадрах в секунду практически невозможно. 

Со всеми вопросами обращайтесь в специально отведенный для конкурса раздел 
форума на Unreal.Xaos.Ru, а также на следующие адреса электронной почты: 
detonator@xaos.ru, redfox@xaos.ru, sadj@gameland.ru, chameleon@xaos.ru. 
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1 место — лицензионный Unreal Tournament 
2-3 место — оригинальные майки 


Все призы будут выдаваться в редакции «Страны Игр»! 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


СТРАНА ИГР 


//www.gameland.ru 


http 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТ: §Cepreii ONIMHCKMM (dolser@gameland.ru) 


за 9,99 долларов. После получения оплаты pe- 
гистрационные коды будут высланы на указан- 
ный электронный почтовый адрес. 


Если вы хотите зарегистрироваться вместе с TO- 
варищами, то можно прислать единый запрос и 
произвести единую оплату, а в заявке указать 
нужное количество регистрационных кодов. 


ft ae я получаю после регистрации клиента 
Кали? 


От Kali.net вы, как зарегистрированный 
пользователь этого сервиса, получаете по- 
жизненное право на пользование службой и 
программным обеспечением Кали. Пользова- 
телю предлагаются бесплатные апгрейды, 


A 


бесплатная поддержка, бесплатный и неогра- 
ниченный доступ на самый лучший много- 
пользовательский сервис в Интернете. 


От GameLand’a зарегистрированный пользова- 
тель получает право на нашем сервере Кай 
участвовать в проводимых турнирах и любых об- 
щественных мероприятиях, получать призы и 
оговоренные привилегии, а также имеет воз- 
можность вступить в Команду Геймлэнда (на ус- 
ловиях, изложенных разделе Kali.net на 
www.gameland.ru). Также на GameLand’e pa- 
ботает русскоязычная служба поддержки поль- 
зователей — просто отправьте письмо на 
kali@gameland.ru. 


Незарегистрированные пользователи Кали, а 
также обладатели «крякнутых» версий клиента 
могут принимать участие в общедоступных ме- 
роприятиях на GameLand Кай, однако He обла- 


дают правом на получение выигранных призов, 
на предоставление привилегий, а также не могут 
быть приняты в Команду Геймлэнда до офи- 
циальной регистрации в системе Кали. 


2 нужно для 
использования Кали? 


Помимо программного обеспечения Кали 
пользователю необходимо иметь: 


© Доступ в Интернет. Кали для своей работы 
требует минимальных скоростей связи — около 
9600 бод и на время игры практически никак не 
загружает канал связи пользователя. Однако, 
чем выше скорость доступа и надежнее связь, 
тем лучше для игр. 


© Персональный компьютер. Минимальные 
требования при использовании Windows клиента 
Кали — Pentium 120/16 МБ O3Y/300 MB на 
жестком диске. Этого хватит и для многих ста- 
рых игр. Для современных игр потребуется соот- 
ветствующая по производительности машина, в 
точности как это указывается разработчиком. 


0 Игры! Кали лишь соединяет игроков между 
собой, но не снабжает их играми. Однако нет 
необходимости сразу покупать полные версии 
игр — в Интернете доступно большое количес- 
тво демоверсий, которые отлично работают на 
Кали в многопользовательском режиме, Список 
таких демок есть на http://www.kali. 
net/games/demos.html, а скачать многие из 
них можно с WwWw.gameland.ru. 


? Расскажите подробно, как установить 
и запустить Кали? 


Получите установочный комплект Кали. Кали 
не будет работать, пока пользователь не заг- 
рузит себе программу с Интернета или не 
отыщите ее на каждом компакт-диске журна- 
ла «Страна Игр», начиная с №100. Затем 
программу следует установить и сконфигури- 
ровать. Ниже приводится подробное описа- 
ние действий по инсталляции Кали. 


Загрузка 


Кликните по ссылке, указывающей на файлы 
инсталлятора Кали. Ваш браузер откроет ок- 
но, в котором спросит, что делать с файлом. 
Выберите опцию «Сохранить на диске» 


wew. GAMELAND. EU 


БАГ, 


Русская Игровая СлужБА 


(«Save to a disk») и выберите папку для сох- 
ранения. Не рекомендуется сохранять файл 
на «Рабочем столе» («Desktop») Windows 
95-МТ, так как инсталляция программы из 
этой папки не будет корректно работать. 


Установка 


Для пользователей компакт-дисков «Страны 
Игр» достаточно нажать кнопку «Установить». 
Тем, кто загрузил файл с Интернета, необходи- 
мо отыскать его на жестком диске и дважды 
кликнуть на нем мышкой. Отвечайте на вопросы 
Мастера Установки и нажимайте кнопку «Мех 
до завершения процесса установки. 


Запуск 


Для пользователей Win95-NT необходимо 
войти в меню «Пуск» («Start»), выбрать пун- 
кт «Программы» («Ргодгатз»), затем 
«Кай» и в конце кликнуть на «Кай 11». 


Конфигурирование 


При первом запуске Кали запросит у пользо- 
вателя данные, включая будущий сетевой 
псевдоним (nickname), которые будут дос- 
тупны другим пользователям системы по их 
запросам. Можете ввести только то, что хоти- 
те, совсем не обязательно вводить настоящие 
имя, фамилию или адрес, если предпочитаете 
оставаться анонимным пользователем. 


р пользоваться переговорной системой 
(«chat system», «чат») Кали? 


Как показывает практика примерно 50-70% гей- 
меров находящихся в Кали в текущий момент 
времени не играют, а беседуют между собой. Та- 
кие беседы — важнейшая часть онлайновых раз- 
влечений для большинства людей. Игроки ис- 
пользуют чат чтобы обсудить ожидаемые и 
прошлые игры, стратегию в поединке, турнир- 
ные новости, да и любые другие темы — полити- 
ку, тусовки, учебу, работу или даже секс... 


в играть 
на Кали? 


Существует три способы начать игру, каждый из 
них имеет свои преимущества, Один подразуме- 
вает организацию виртуальных Игровых Комнат 
(«Game Lobby») через нажатие кнопки 


м, =, 


GameLand Kali - Русская игровая спужва! 


"Страна Игр” предлагает читателям и всем желающим пожизненный доступ на самый популярный в мире 


универсальный игровой многопользовательский сервер Кай, Ме. 


Сразитесь в свою любимую игру с живыми солерниками, а игр свыше 300. 
Померяйтесь силами с командой (gamejland Online, примите участие в чемпионатах и турнирах, проводимых нами. 
На (gamejland Kall мы устанавипи новые правила - призы и награды ждут HE только финалистов, 


но и многих других игроков в самых удивительных номинациях! 


Подробности на Www.gameland.ru в разделах Kali.Net и Online, а также на страницах (gamejland и "Хакера’.. 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) Ме 


«Create Lobby», что позволяет игроку соз- 
дать особое место в системе Кали, посвя- 
щенное какой-то определенной игре и пол- 
ностью подконтрольное ему. Второй способ 
— это традиционный для Кали путь: под- 
ключение к одному из серверов Кали и за- 
пуск игры через пиктограмму внизу экрана. 
И, наконец, третий способ заключается в 
присоединении к любому из серверов 
TCP/IP игр, найденных системой и пере- 
численных в папке «Internet Games». 


Шгра из Игровой Комна- 
ты («Game Lobby») 


Система Игровых Комнат облегчает поиск 
игроков для игры, позволяет контролиро- 
вать состав участников поединка, а также 
настраивать параметры данного матча. 


Когда вы установили Кали и запустили ее 
первый раз, программа сканирует жесткий 
диск на наличие установленных игр (эту 
операцию всегда можно сделать и в ручную 
из меню Games>Scan for Games). При 
этом каждая найденная игра будет учтена в 
системе и автоматически сконфигурирована 
для оптимальной работы под Кали. При же- 
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лании позднее можно вручную уточнить 
конфигурацию, или же подключить ненай- 
денную игру, открыв папку «бате 
Resources» и вызвав локальное меню щел- 
чком правой клавиши мыши. В любом слу- 
чае важно, чтобы все игры были правильно 
сконфигурированы для мультиплейера, 
иначе вы не сможете подключаться или соз- 
давать игры в Кали. 


Все созданные Игровые Комнаты отобра- 
жаются в едином списке, доступном каж- 
дому игроку, находящемуся в системе не- 
зависимо от того, «висят» ли геймеры на 
одном сервере или подключены ли они к 
какому-то серверу вообще. Достаточно 
просто запустить Кали, создать Игровую 
Комнату и любой, вызвавший список Ком- 
нат будет знать о вашем предложении. 


Кстати, только зарегистрированный поль- 
зователь может запускать игру таким 
способом... 


Для запуска нажмите на панели инструмен- 
тов Кали кнопку «Create Lobby». Из спис- 
ка выберите игру двойным кликом мыши, в 
новом окне уточните все параметры (тип 
поединка, количество игроков, скорость и 
т.п.), нажмите ОК и ждите соперников. Как 
их наберется желаемое количество, на па- 
нели инструментов жмите кнопку «Запуск» 
(«Launch», пиктограмма в виде 4-х цвет- 
ных стрелок) и поединок начнется! 


Для того чтобы присоединится к любой из 
игр, запущенных через Игровые Комнаты, 
откройте в Кали их список (папка «бате 
Lobbies» — третья сверху директория 1-ого 


уровня в левом крайнем окне программы), 
выберите интересующую игру и дважды 
кликнете на ней мышкой. Как только вы 
присоединитесь к Игровой Комнате (от- 
кроется новое окно), нажмите кнопку 
«Ready to Start». После того, как y всех 
посетителей этой Комнаты кнопки «Ready 
to Start» будут нажаты, игра начнется. 


Дальнейшее управление внутри игры проис- 
ходит независимо от Кали и в соответствии 
с особенностями многопользовательского 
режима продукта. По завершении поединка 
игроки вновь возвращаются в Кали. 


Традиционный запуск 
игр на Кали 


При этом способе все игроки должны нахо- 
диться на одном сервере (например, 
Gameland Kali, #145 в списке Chat 
Servers). Договорившись в чате о поединке 
(кто участвует, кто запускает и т.п.), выб- 
ранный геймер запускает игру ее пиктог- 
раммой внизу экрана (если пиктограммы 
нет, а игра заведомо установлено, запусти- 
те еще раз сканирование игр или сконфигу- 
рируйте игру вручную). После того как иг- 
ра запустилась, выбирайте в ней опцию на- 
чать или присоединиться к ТРХ игре (в за- 
висимости от вашей роли — запускающий 
или подсоединяющийся игрок). В общем, 
действовать надо так, как если бы запуска- 
лась игра на локальной сети или в игровом 
клубе. Практически любая 00$ или 
Windows IPX игра может работать на Ka- 
ли, даже если ее нет в списке поддерживае- 
мых игр. Просто иконку ей придется назна- 
чить самостоятельно... 


В отличие от предыдущего способа, если за- 
ранее не договориться с соперниками о 
вхождении в игру, ваше ожидание может 
быть долгим, поскольку игра будет видна 
только на данном сервере. Для того, чтобы 
игрокам было легче найти друг друга в Ка- 
ли существуют около дюжины серверов, уп- 
равляемых самой компанией, чьи названия 
начинаются значком «->», например, «-> 
Descent <-», Эти сервера специализируют- 
ся в соответствующих игра, так что гейме- 
ров там всегда хватает, Соответственно, ес- 
ть и сервера, выделенные определенным 
географическим зонам для оптимизации 
связи между пользователями. Gameland 
Кай вполне можно рассматривать в этом 
плане, как лучший выбор для россиян! 


Находясь на сервере можно вызвать список 
игр, запущенных на нем. В меню «Servers» 
найдите пункт «Server Queries», а в нем 
— «Games оп <ServerName>». На экран 
будет выведен отчет о всех играх, идущих в 
данный момент. Тоже самое можно проде- 
лать, находясь в чат-режиме и набрав в 
строке чата команду «/датез» (без кавы- 
чек). А команда «/ргосез$ all» покажет уже 
все процессы (включая игры), идущие в Ка- 
ли, и количество пользователей за каждым 
их них. Чтобы найти все сервера, где иг- 
рают в Quake? наберите «/process 
quake» и выбирайте самый населенный 
сервер. 


Шнтернет игры 


К Интернет играм подсоединиться очень 
просто, но только при условии, что установ- 
лена самая свежая версия со всеми нужны- 
ми патчами. Откройте папку Internet 
Games и решите во что хотите играть. Для 
облегчения выбора открывшийся список 
можно сортировать по времени задержки 
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(щелкните по заголовку «Ping»), что позволит 
выбрать наиболее быстрый сервер, или по коли- 
честву игроков, что тоже немаловажно. 


Однако в этом варианте запуска игр вы лишены 
возможности выбирать себе соперников... 


Кали «обманывает» игры, заставляя их пола- 
гать, что они имеют дело с обычным IPX (LAN) 
драйвером для локальных сетей. Таким образом, 
игра, запущенная в IPX (LAN) режиме, ищет со- 
перников уже не «на локалке», а по всему Ин- 
тернету и, благодаря Кали, находит. 


Для большинства игр такой трюк работает вели- 
колепно. Единственным узким местом может 


стать ситуация, когда объем данных, передавае- 
мых игрой по виртуальной ЛАН, превысит про- 
пускную способность имеющегося у игрока Ин- 
тернет соединения. В результате, игра состоит- 
ся, но с ограничениями, например, с уменьшен- 
ным количеством игроков (вот почему запускать 
игру следует геймеру с самым быстрым каналом 


связи). 
с- 


овременная оплата за теле- 
фон очень скоро станет 
реальностью на всей терри- 
тории России. Многие 
всерьез задумываются — 
хватит ли денег на привыч- 
ный модемный доступ? Возможно 
пришло время поискать альтерна- 
тиву — выделенную линию, ISDN 
или DSL... Но вот беда, оплата при 
таком подключении идет обычно 
«помегабайтно» (от величины 
трафика пользователя за месяц). 
Как понять, проиграем ли мы или 
выиграем при переходе на новый 
вид доступа? Наверное, стоит 
проанализировать свой трафик 
уже сегодня, чтобы к моменту вве- 
дения «повременки» знать ответ 
на этот вопрос. 


Ну а если вы серьезный игроман, 
то трафик реально ограничить 
лишь жестко контролируя и по ме- 
ре возможностей сокращая время, 
проведенное за машиной. И луч- 
ше, если контролерами будут не 
разгневанные родители и не доз- 
вонившаяся и оттого рассержен- 
ная на вас девушка, а какая-ни- 
будь безобидная утилита... 


Не волнуйтесь, для всех этих слу- 
чаев можно подобрать соответ- 


ствующие программные средства! 
Начнем с трафика. 


Online Monitor — чисто немецкая раз- 
работка, со всеми вытекающими отсю- 
да последствиями. Все крайне функцио- 
нально, никаких изысков, пользовате- 
лю дается только то, что ему может 
потребоваться (с точки зрения разра- 
ботчиков, конечно же...). Управление 
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DL-Speed: 0 KB/s 
Average: 0 КВ/$ 
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предельно упрощено. Кнопочки свер- 
тывания/развертывания программы, 
вызов по левому клику мышки опций 
настройки, да кнопка Help — с таким 
набором справится даже начинающий! 


Tem не менее, со своим делом Online 
Monitor справляется. Программа вы- 
дает в цифровом и/или графическом 
виде данные о скорости соединения с 
провайдером, о текущей быстроте за- 
качки (download- and upload), а так- 
же отслеживает количество данных, 
переданных и принятых за текущий 
сеанс или любой период времени. 


State: , 
Upload: OKB 

UL-Speed: OKB/s 
Average: OKB/s 
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A вот извлекать дальнейшую информа- 
цию, скажем о качестве связи с данным 
провайдером, пользователю Online 
Monitor придется самостоятельно (де- 
ля количество мегабайт, полученных из 
Сети, на время сеанса)... 


С этим вполне можно было бы смирить- 
ся, если бы не еще одна ложка дегтя. 
«Шароварный» статус утилиты застав- 
ляет ее прекратить работу через 28 
дней, если пользователь не раскоше- 
лится на 11,5 долларов. Конечно и за 
четыре недели можно ответить на воп- 
рос, с которого начиналась эта заметка, 
но с другой стороны статистика может 
и не набраться... 


Поэтому стоит внимательнее приглядеть- 
ся к следующей программе. 


TMeter — программа предназначенная 
для визуализации и учета 1Р-трафика в 
реальном масштабе времени через РРР- 
соединение или в Ethernet-cermente. 
Она создана в России и этим многое сказа- 
но: бесплатная утилита с необъемным на- 
бором возможностей, При этом большин- 
ство настроек интуитивно понятно, утили- 


| 
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та сидит в System Tray, а если все 
оставить «по умолчанию», то прог- 
рамма подойдет и начинающему! 


TMeter работает по очевидному 
алгоритму — выявляет и подсчи- 
тывает пакеты данных, проходя- 
щие через сетевой интерфейс дан- 
ной машины (ррр- или Ethernet, 
сиречь модем или сетевая кар- 
та...). Так накапливается статисти- 
ка соединения и, если надо, клас- 
сифицируется сетевой трафик по 
времени (например, ведение отче- 
тов на ежемесячной основе) или 
«по группам». Группы (категории) 
трафика описываются при помощи 
фильтров. В правилах фильтрации 
в качестве адреса источника и наз- 
начения можно использовать МАС 
адреса Ethernet-agantepos. Эта 
функция очень полезна для учета 
трафика сетей со службой DHCP. 


TMeter окажется полезен не только 
одиночному пользователю, но и ад- 
министратору небольшой сети с об- 
щим выходом в Интернет (дома или 
в офисе). Так, использование спе- 
циального режима «promiscuous 
mode» сетевого адаптера для 
Ethernet-cermenta позволяет соби- 
рать все пакеты «гуляющие» по сети 
(т.е. не только пакеты, предназна- 
ченные для нашего компьютера). 
Все это позволяет организовать 
простейшую биллинговую систему 
трафика вашей сети при выходе в 
Интернет группы пользователей по 


Иван Петрович (petrovich_ivan@mail.ru) Ве] 


Я ТЕ 
ГУРОВ 


LockWin позволяет контролировать, 
как и сколько времени кто-либо дру- 
гой использует ваш компьютер. Она 
загружается автоматически при за- 
пуске Windows и помещает свой 
значок в панель задач Windows. Че- 
рез этот значок, после ввода пароля, 
вы можете установить различные па- 
раметры доступа пользователей к 
компьютеру, в том числе и времен- 
ной лимит. Когда этот лимит исте- 
чет, компьютер будет автоматически 
заблокирован. 


Программа также позволяет управ- 
лять доступом к компьютеру дис- 
танционно с другого компьютера в 
локальной сети, что позволяет 
применять ее для управления ком- 
пьютерами в компьютерных залах. 


Powers Counter 
ver. 2.21 


Интернет: 

http:/ /softbox.ru/pwe?l=ru 
Размер: 711 Кб 

Оценка: 9 

Статус: freeware 


Кого из нас не ругали — мол, не си- 
ди за компьютером так долго, по 
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Powers Counter 
Full statistics report 


пять-шесть часов в дены! Иной раз 
протрешь заболевшие глаза, разом- 
нешь затекшие ноги и задумаешься: 
и в самом деле, а сколько же време- 
ни я провожу за компом — половину 
или только треть жизни?! 


Самому засекать время, отсчиты- 
вать часы и минуты, а потом скла- 
дывать и вычитать на бумажке, ко- 
нечно же, в тягость. Нужен «Счет- 
чик работы компьютера»! 
Powers Counter поможет нам y3- 
нать сколько времени мы прово- 
дим за монитором. Предупредим 
сразу — цифры могут ужаснуть и 
заставить серьезно задуматься... 


Powers Counter ведет статистику 
как числу включений компьютера 
(в сутки/в неделю/в месяц/всего), 
так и проведенного за ним време- 
ни. Программа легко настраивает- 
ся, проста в использовании, не 
жадна до системных ресурсов. 
«Живет» Powers Counter в 
System tray (местечко справа 
внизу, рядом с часами). 


Кстати, Powers Counter написан 
бывшим автором «Страны Игр» 
Александром Ольховским из Крас- 
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| СТРАНА ИГР 


Самая полная, самая 
секретная, самая 
смешная база данных 
по команде “Страны 
Игр". Узнайте 
абсолютно все о людях, 
создающих ваш 
любимый журнал, и ни 
с кем никогда не 
делитесь полученными 
сведениями. Не стоит 
компроментировать 
солидное издание ;-) 


Номер открывал special с xapak- 
терным названием «1С: Number 
One Бу Name, Number One by 
Nature». Рассказ о прошлом, Hac- 
тоящем и будущем издательства 
иллюстрировался описаниями 
готовящихся проектов. Любопы- 
тен также материал «Core Design: 
не только Tomb Raider». «Не толь- 
ко» - это значит Project Eden, ко- 
торый пока, увы, не производит 
должного впечатления, и милый 
и обаятельный Негау Сегау. Яр- 
ким пятном в номере оказалась 
статья, посвященная странной 
игре под названием Rez. Воисти- 
ну «музыкальное сумасшествие», 
причем даже дизайн статьи соот- 
ветствовал этому определению. 
В номере появилась также новая 
рубрика - «Киберспорт». 
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Имя, фамилия 
Должность 

Toa рожления 
Семейное положение 
Игровые предпочтения 


Сергей Лянге (aka GameGuru) 
издатель 

скрыт мраком тайны 

женат 

пейнтбол, разлача штрафов и премий 


Краткая характеристика... Родной отец многочисленных журналов 
издательства, заботливо хранящий редакционную фотографию на столе 
и бейсбольную биту в углу. Обладает повышенной трудоспособностью, 
оптимистическим взглядом на жизнь и склонностью к музицированию. За 
долгие годы своей жизни не утратил интереса к компьютерным играм, 
что не может не вызывать удивления. Женат. Имеет двоих детей. 


Имя, фамилия 
Должность 


Сергей Амирлжанов 

главный редактор 

год основания Nintendo умножить на 
1,047644256220222339862361037586 
главный релактор 

все, что движется на экране монитора 


Гол рожления 


Семейное положение 
Игровые предпочтения 


Краткая характеристика... В раннем детстве был заражен компьютерным 
вирусом. Результатом этого инцидента стала постоянная потребность в 
компьютерных играх, необходимых для поддержания жизненно важных 
функций организма. При вынужденном отсутствии на работе теряет аппе- 
тит, уходит в депрессию и замыкается в себе. В случае дальнейшего ухуд- 
шения состояния, сопровождаемого неконтролируемыми вспышками яро- 
сти, рекомендуется сообщать больному о внеплановом релизе новой кон- 
соли. Подобная информация обычно оказывает седативное воздействие. 


Имя, фамилия 
Должность 

Гол рожления 
Семейное положение 
Игровые предпочтения 


Дмитрий Эстрин 

заместитель главного релактора 
1979 

без положения 

гитара Gibson Les Раш 


Краткая характеристика... Жизнелюбивый философ, которого иногда 
заставляют работать заместителем редактора. Любит пиво, Англию и 
гитары. Ненавидит отделы выдачи виз, верховую езду и сомнительные 
авантюры. Отличается поразительным дружелюбием, общительностью 
и оригинальным мировоззрением... С недавних пор открыл в себе 
способность ухаживать за девушками. Не женат. Имеет брата-близнеца. 


Максим Заяц 

заместитель главного редактора 
1977 

никогда 

от 18 ao 30 лет, с хорошей фигурой 


Имя, фамилия 
Должность 

Toa рожления 
Семейное положение 
Игровые прелпочтения 


Краткая характеристика... Бесплотный призрак, главной задачей 
которого является запугивание молодых авторов с целью 
общепрофилактического повышения их трудоспособности. 
Материализуется во время раздачи гонораров, после чего вновь 
растворяется в эфирной материи. По слухам, все свободное время 
посвящает проверке текстов и прохождению игр, к которым питает 
болезненную слабость. Не женат. При виде женщин теряет волю. 


В этом номере специальных ма- 
териалов разного содержания 
должно было хватить даже само- 
му привередливому читателю. 
Самым важным в репортаже, 
посвященном Nintendo 
Spaceworld, были, конечно, све- 
дения об анонсе Mario Sunshine. 
Special «Star Wars: новая волна» 
был нашей реакцией Ha неве- 
роятное количество готовящихся 
квыходу игр от Lucas Arts. И на- 
конец, уникальным материалом 
следует считать статью о рекла- 
ме - отом, как рекламируются 
игры, какие существуют тради- 
ции, правила и исключения из 
правил в их раскрутке. Хватало в 
номере и обычных превью, обзо- 
ров, прохождений... 
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РАБОТА 


ВЫ ПОЛУЧАЕТЕ: 


БЕСПЛАТНОЕ ОБУЧЕНИЕ 


НАШИ ТРЕБОВАНИЯ: 18-25 


Имя, фамилия Сергей Овчинников 
Должность активный автор 
Гол рожления. 1979 
Семейное положение в поиске 

Страна 
Игровые прелпочтения — Восхолящего 

Солнца 


Краткая характеристика... Самый актив- 
ный автор журнала и по совместительству 
настоящий фанат своего дела. Под «де- 
лом» понимает все, что так или иначе свя- 
зано с играми, путешествиями, плаванием, 
русской баней и коктейлем «Red Bull + 
Vodka, смешать-но-не-взбалтывать». Ис- 
пытывает трепетное почтение перед Япо- 
нией и, по слухам, 
активно изучает ме- 
стный язык. Облада- 
ет фантастической 
трудоспособностью и 
опять-таки фантасти- 
ческим нежеланием 
работать по графику. 
Совокупность этих 
факторов делает его 
идеальной находкой 
для любого советско- 
го предприятия. 


Имя, фамилия Олег Кафаров 
Должность автор 
Гол рожления 1983 
Семейное положение скромное 
и RTS, RPG, 
гровые предпочтения аи 
Краткая характеристика... Любитель тен- 
ниса, походов в кино и японской культуры. 
На досуге объездил четыре континента, по- 
всюду таская за собой портативные при- 
ставки. Маниакально влюблен в игры ив 
процесс их кри- 
тического разбо- 
ра. Учится в 
МГИМО на вто- 
ром курсе фа- 
культета “Меж- 
дународный биз- 
нес и деловое 
администриро- 
вание”. В одеж- 
де предпочитает 
марку «HUGO 
BOSS». Очень 
удивляется, ког- 
да редакция пы- 
тается выдать 
ему зарплату. 


Итак, мы можем подвести своеобразные итоги. Для этого у нас 
теперь есть веские, пожалуй, даже официальные основания: все- 
таки сотый номер. Понятно, что «Страна Игр» постоянно изменя- 
лась и, кстати, продолжает изменяться. Появляются новые рубри- 
ки, отживают свое некоторые старые. Свежие идеи рождают ори- 
гинальные, порой уникальные материалы. С постоянным творчес- 
ким поиском дизайнеров эволюционирует внешний облик журна- 
ла. Но на протяжении всего существования «Страны Игр» прежним 
оставалось одно: наша концепция. Концепция беспристрастного 
освещения всех современных на всех современных платформах. 
Это позволяло и позволяет нам быть гибкими, быстро перестраи- 
ваться в полном соответствии с постоянно меняющейся игровой 
индустрией, сочетая информационность и развлекательность в 
одном издании. Судя по растущим тиражам, по приходящим 
письмам и по вашим звонкам, наша концепция соответствует ва- 
шим желаниям. В истории «Страны Игр» было многое — взлеты и 
падения, промахи и правильные решения. Итог перед вами, вы 
держите его в руках. Надеемся, что так будет и впредь! 


«Ретроспектива» была подготовлена Дмитрием Эстриным. 
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Юрий Поморцев 
Имя, фамилия („а Сертей т 
Должность автор 
Toa рождения 197* 
Семейное положение да 

«Эфес», 
Игровые предпочтения — «Булвайзер», 
«Хайнекен» 


Краткая характеристика... Образование: 
ясли-сад-школа-спецшкола-МГТУ им. Бау- 
мана. Предпочитает тихое музицирование, 
лето, “Мир Пиццы”, ля минор, зеленогла- 
зых, бегемотов и прогрессивную музыку. 
Последний литературный фаворит: Борис 
Акунин. Самое большое потрясение в жиз- 
ни: случайная встреча с Б. Моисеевым. Са- 
мый приятный фильм последнего времени: 
“Чего хотят женщи- 
ны”. Антигерой: По- 
кемон ака Кислотный 
Хомяк. Любимый вид 
спорта: авто- мото- 
гонки и тараканьи 
бега на выживание. 
Жизненный девиз: 
«Держись нашего 
фарватера и готовь- 
ся к приятным сюр- 
призам!» 


Имя, фамилия Илья Сергей 
Должность автор 
Toa рождения было тепло 
Семейное положение XOAOCT 
Half-Life, 

Игровые npeanourenna Fallout, 
Jagged Alliance 


Краткая характеристика... Сын своих po- 
дителей. Проживает в Санкт-Петербурге, 
учится в Физико-Математическом Лицее № 
239. Наиболее сильный след в жизни оста- 
вили 9 лет, отданных музыкальной школе. 
Любит свою семью, школу, работу , коша- 
ков, творчест- 
во группы 
“Queen” и 
Стинга, по- 
спать с утра в 
воскресенье, 
пироги с капу- 
стой. Не лю- 
бит безделье, 
плохой кон- 
нект, напиток 
“Пиво” (стран- 
но, не правда 
ли?), вставать 
с утра в поне- 
дельник. 


Итак, вы держите в руках 100-й, 
юбилейный номер. Каким он по- 
лучился? А самое важное — ка- 
ким образом он получился? На 
эти и многие другие вопросы 
отвечать не нам, а вам, нашим 
читателям. Только вместе с ва- 
ми мы смогли пройти этот путь, 
который, несмотря ни на какие 
юбилеи, является только нача- 
лом. До сих пор нам удавалось 
сохранять лучшие традиции — 
обещаем сохранить и преумно- 
жить их в дальнейшем. Нам 
долгое время удавалось быть 
впереди всех, и, конечно же, в 
будущем мы не потеряем свое- 
го места в авангарде. 100-йЙ но- 
мер — это лишь одно из под- 
тверждений наших слов... 


Имя, фамилия Алексей Усачев 
Должность соло-гитарист 
Год рождения есть 
Семейное положение всегда готов 

красное, 
полусладкое 


Игровые предпочтения 


Краткая характеристика... Посвятив всю 

жизнь музыке, в последнее время безус- 

пешно пытается заставить себя играть в 

компьютерные игры. Был неоднократно 

замечен в ночное время с зачехленной ги- 
тарой на мос- 
ковских ули- 
цах. Пишет 
музыку и кри- 
тические об- 
зоры. По слу- 
хам, является 
соло-гитарис- 
том в группе 
«Беловодье». 
Любит свою 
девушку, ре- 
петиции, дачу 
и черную кош- 
ку с большими 
зелеными гла- 
зами. 


Имя, фамилия Олег Коровин 
Должность автор 
Toa рождения 1984 
Семейное положение есть 
Игровые прелпочтения см. ниже 


Краткая характеристика... Занимается 
у-шу, космологией, восточной философи- 
ей, психологией и сборкой моделей ко- 
раблей. В музыке, кино, литературе, живо- 
писи и дизайне предпочитает металл, аль- 
тернативу, psychodelic trance и drum’n’ 
base. Любимые фильмы: Матрица, Бой- 
цовский Клуб, Пляж. Любимый писатель: 
Ричард Бах. Посещает кино, театры, му- 
зеи, рестора- 
ны, ночные 
клубы, кон- 
церты, диско- 
теки, дом, ра- 
ботуи 1 курс 
Финансовой 
Академии при 
Правительст- 
ве РФ. В ос- 
тальное вре- 
мя находится 
где-нибудь 
еще... 


Страна Игр #19 \(Ъ00)\0кмявБрь\200Ъ 


"Мобильные Компьютеры" 
Мобильные компьютеры, 
коммуникаторы, смартфоны, ноутбуки, 
мобильная связь, цифровое фото. 
Тестирование и рекомендации. 

wo eee pure, ТЫ 


"Страна Игр” 

Игры для PC, Sony PlayStation, Sony Play- 

Station?, Nintendo GameCube, Sega Dreamcast, 

GameBoy Advance, Онпайновые ипры, ROM- 

пьютерное железо. Свежие новости, пучшие 

обзоры. Советы м тактика прохождения 
малпиг. Qe el милый. г 


"Хакер" 
Взлом, PXTEPHGT, KOMMRAITEIS!, HOGI! № OME, 
Ww Ea Pu 


“PlayStation” 
Sony PlayStation, Sony PlayStation2, Новости, 
пучшие обзоры и тематические статьи. Коды, 
советы и прохождения пучших игр, 

wen gameland.nu 


РАНТЕРАЕТ ь 


АТРСЛЕЮ ТЕ 


e-shop 


ЗАЛА ВВ роГЫ 


Интернет-магазин юозильнотерюов, 
видео игри OVD 


в 
зле СНА ГЫ 
"МодернАрт" 
Магазин-галерея 
современного 
искусства 


МАОБУЛЬНЫЕ 
КОЛАПЬКОТТЕРЫ 


СТРАНА 


IP's 


ee i 


BEC Ea CHAN 
HAN hii ПР 


PlayStation" 
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a ПРО ДАЖЕ Е 39 СЕНТАБРЯ 


За годы своего существования рубрика «Обратная Связь» 
менялась не раз. Неизменным оставался только ее истин- 
ный ведущий - наши читатели, авторы бесчисленных пи- 
сем. Надеюсь, что вы разделите с нами радость выхода 
юбилейного номера, в котором очередной выпуск «Обрат- 
ной Связи» посвящается... вашим письмам, чему же еще?! 


AD F The Boss. 
Seng oor TH Pi! 


ЭТО НЕЧТО 


О НОВОЕ! 


солютн 


НЕЦВЫ 


CO BPE 


es _ 


„Катушки Тесла = гы знаешь 
что это 

Оскусственные инт! У 
_ тебе ы 


Лондон 
энскуреия из завтра во вчера 
ленький радио-жук 
Хабтен-сортиры: праме сегобня 


(game}and 


magazine@gameland.ru 


Вот решил вам черкануть пару стро- 
чек. А все это к чему? А ктому, что мне 
жутко нравится ваш журнал, но в тоже 
Время меня волнует ваш консерватизм в от- 
ношении дизайна журнала. Да, изменения 
кое-какие проглядываются, но все это как-то 
сходит на несмелые шаги и складывается 
ощущения, что вы боитесь, что-то испортить. 
Но вот недавно открыв 95-й выпуск на 16 
странице, я был приятно удивлен. Наконец-то 
хоть одна статья в последние годы была 
оформлена в том стиле, в каком ей и пола- 
гается. Хотелось бы далее пожелать, чтобы и 
впредь вы пытались вносить, что-то новое 
свой журнал, будь то новое оформление, ли- 
бо какой-либо новый раздел. Еще мне хоте- 
лось бы задать такой вопрос: не за горами 
уже 100-й выпуск журнала, собираетесь ли вы 
преподнести читателям какой-нибудь сюр- 
приз? Ведь 100-й выпуск — это не 50-й и да- 
же не 354-й, и хотелось бы, чтобы вы вновь 
удивили нас чем-нибудь таким необычным. 
Вот вроде и все. На прощание хотел бы вас 
всех поздравить с наступающим окончанием 
лета, а также с тем валом игр, которые обру- 
шатся на вас (да и на меня тоже) в результа- 
те этого события. До встречи! 
from darkness, 
Александр Дорохович a.k.a Dracula 
dracula@tut.by 
Сюрпризов вроде бы хватает. Ho главный 
сюрприз — это, конечно же, сам факт выхода 
сотого номера. Согласитесь, такое бывает раз 
в жизни каждого издания. И, пожалуй, даже 
не каждого... На страницах этого номера вы 
сможете найти ретроспективу всех 99 номеров 
«Страны Игр», репортаж о ключевых персона- 
жах и 100 главных событиях игровой индус- 
трии, “досье” на работников редакции, боль- 
шую статью, посвященную тому самому валу 
игр, который обрушится на нас в ближайшее 
мя, и многое другое. 


дравствуй, дорогая редакция. То какой 
ы замечательный журнал я говорить 
е буду, так как это знают все. Скажу 
ONbKO, что помимо всего остального в 
вашем журнале меня привлекает огромное 
количество видео материала на диске посвя- 
щенного не только РС, что для меня как чело- 
века, не имеющего ни одной приставки очень 
информативно, отсюда правило: больше ви- 
део хорошего и разного. Вот диск «Страны 
Игр» — правильный диск. 
Пишу вам по причине моей небывалой заин- 
тересованности Game Boy Advance. Судя no 
его характеристикам, он мощнее Super 
Nintendo, возникают следующие вопросы: 
1. Что если сравнить по мощности СВА и 
Panasonic 300? 
2. Ha Snes был порт легендарной игры Doom, 
возможно ли это на СВА, а может, возможно, 
что-то лучше? 
3. Правда, что, возможно, сделать порт с PS 
на СВА почти без потерь (как было с Каутап)? 
4. Будут или есть на СВА проекты, в которых 


Сигеру Миямото принимает непосредственное 
участие? 

Вот это Большой вопрос! Пожалуйста, подска- 
жите адрес, по которому можно присылать 
статьи для дальнейшего размещения на дис- 
ке. 

Кирилл Тарасов. 

1. Сравнение несколько некорректно... Точнее, 
совсем некорректно. Короче, мы затрудняем- 
СЯ. 

2. Спешу тебя обрадовать: в ноябре 2001 года 
выйдет Doom Advance. 

3. Нет, неправда. Потери неминуемы, a вот 3a- 
метит ли это игрок, зависит от программистов. 
4. Пока HET и не намечаются. 

Адрес на который можно присылать статьи: 
agazine@gameland.ru и lev@gameland.ru. 


дравствуйте, ребята из “Страны игр". 
еселый у вас журнал, почти в каждом 
бзаце любой статьи приходиться наб- 
юдать это пресловутое двоеточие с 
правой закрывающей скобкой. Друзья, давай- 
те объявим дружное цензурное “НЕТ” этим об- 
рыдлым (вполне литературное словечко, 
кстати) ухмыляющимся рожам, да еще и — не 
дай бог! — с подмигивающей запятой в пра- 
вом глазу, символизирующим сомнения авто- 
ров во мне, моем любимом читателе. А пойму 
ли я их ироничность и глубокое чувство нег- 
лубокого юмора без соответствующего пре- 
дупредительного знака в конце предложе- 
ния?! По-моему, один только Назаров (привет, 
друг!!!) этим сильно не балуется, наверное, 
понимает, что неприлично было бы расстав- 
лять ЭТО через каждые два-три слова. Или 
просто бумагу, вишь, шельмец, экономит, вы 
ж ему теперь больше страницы на обзор не 
даете. Конечно, раз журнал как-то связан с 
компьютерной тематикой, то и рожи эти — в 
обязательном порядке! Но, Бог мой, сущес- 
твует ли в вашем журнале должность коррек- 
тора? Вы же не позволяете себе в ОДНОМ 
предложении употребить ОДНО слово более 
ОДНОГО раза. Пероманьяки, они же авторы 
“СИ”, способные зажечь словом, но не делом: 
прошу вспомнить — если уж такое недоверие 
к нашему читательскому интеллекту и без ал- 
легорических наводок на писательское чув- 
ство юмора совсем не обойтись, — что в пока 
еще русском языке есть куча синонимов, спо- 
собных передать ваше эмоциональное состоя- 
ние в момент написания того или иного пред- 
ложения без употребления знаков препина- 
ния, не несущих синтаксической нагрузки. 
Мне так нравятся содержание и стиль боль- 
шинства ваших статей, но, пожалуйста, боль- 
ше цензуры на подобную пошлость: много пи- 
рожков — это не сытость, это расстройство 
желудка. Теперь немного критики. 

1. Дорогой Дима! Боюсь, что из-за содержа- 
ния этого пункта данное письмо, не смотря на 
весь шарм и обаяние оного, навсегда останет- 
ся неопубликованным, но правда дороже. Я 
не являюсь поклонником квестов и читаю в 
подобных review только мнения 4-х сотрудни- 
ков “СИ” на синем, подозрительно смахиваю- 
щим на голубой, фоне с загадочным словом 
rating строго по центру. Сколько было напеча- 
тано по поводу того, что “у каждого свое мне- 
ние”, и “это наше субъективное мнение”, но 
“мы так думаем”, и “наша профессиональная 


ОБРАТНАЯ HOT 


оценка может не совпадать с вашим?” и так 
далее и тому подобное. Стоило ли тебе (прос- 
ти за фамильярность, ты мне можешь тоже 
потом на “ты” ответить) ломать столько ко- 
nui, что бы потом к “Пророку и убийце -2” 
(СИ. — 2001. — №17(98). — C64.) дать сле- 
дующую оценку: “Если вам пришлась по душе 
первая часть этой игры, то и вторая вам дол- 
жна обязательно понравиться”. Моя мама да- 
же боится подойти к компьютеру, не то, что 
клавишу какую нажать, но часто с не мень- 
шим профессионализмом говорит мне то же 
самое: «Сынок, если тебе нравится думать, то 
можешь подумать два или даже три раза под- 
ряд — все равно понравится». Хотя, Дмитрий, 
“если ты действительно так думаешь, то это 
твое мнение, а если так не думаешь, то оно, 
безусловно, не твое”. 

2. Люблю Леонарду Е За что люблю — и сам 
не знаю. Статьи у нее вялые, расплывчатые, 
скучные, по делу, если не считать сюжетов 
игр на три четверти статьи (здравствуй, Ганс 
Христиан Андерсен), написано очень мало. 
Наверное, люблю за то, что девушка. Или 
женщина. В общем, за то, что хороший чело- 
век. Примечание ко второму пункту. Хотелось 
бы знать, не является ли кто-либо из редак- 
ции “СИ” БЛИЗКИМ другом или даже мужем 
Леонарды, гордо носящим фамилию Е что бы 
точно знать из-за какого из двух пунктов ме- 
ня не опубликовали. Прошу ответить лично. 
Три. Хорошие вы ребята, “СИ”, столько денег 
извел на покупку вашего журнала, что уже 
давно мог бы квартиру приобрести. А раз не 
приобрел, значит, есть, что у вас почитать, 
есть, на что у вас посмотреть, есть, что вам 
показать, хотя мы с вами вроде и не эксгиби- 
ционисты. 

Удачи! Андрей Щ. Или просто AndBeast 


Компания Schic 


Р.5.: Давайте Назарову хотя бы разворот на 
статью, а не одну страницу. У него только 
страница на шутки уходит, а хочется и о са- 
мой игре что-нибудь прочитать. То ли дело 
раньше было, УУУУУУ-УХ!!! 

P.P.S.: Прошу на пункт два не отвечать типа 
“попробуй сам статью напиши”. Может, как- 
нибудь и напишу, если теперь возьмете. 
Р.Р.Р.5.: Немного о содержании письма: J ;) J: 
) . Надеюсь, это последние графические ух- 
мылки, увиденные мной в вашем журнале. Мы 
вас любим, поберегите нас! 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


риветствую тебя, горячо любимая 
«Страна игр». Это мое первое письмо, 
ПФсему похвалить ваш журнал я еще 
He мог и хвалю его сейчас (так боль- 
шё шанёов на то, что вы это письмо опубли- 
куете): он просто супер, невозможно отор- 
ваться. Но вот о чем я хотел написать. Недав- 
но в моей жизни свершилось огромное собы- 
тие — я сделал апгрейд, пересел с 450 Mhz на 
1,2 Ghz! Попробовал сыграть во все, что у ме- 
ня было — от скорости меня вдавило в крес- 
ло (а у меня был UT, Midtown Madness 2 и т. 
д.). Побежал в ближайший магазин и купил 
Real Myst — Ta же история, на максимуме гра- 
фики ни единого тормоза, визуально фреймов 
30 стабильно! Точно также вышло и с Мах 
Раупе (кстати, отличная игра) и Етрегог. А те- 
перь то, над чем надо смеяться: у меня видео- 
карта на чипе Riva TNT (причем не 2, а 1). Я 
думал, что увижу так привычное мне слайд- 
шоу, а тут! Кто-нибудь объяснит мне почему 
так происходит? Теперь вопросы отсюда вы- 
текающие: 
1) Я туг собрался еще и GeForce3 прикупить, 
не выйдет ли так, что я зря потрачу деньги на 
столь дорогую железку. 
2) У меня сложилось впечатление, что на Мах 
Payne’e мой мощный калькулятор просто рас- 
слаблялся. Я сам не гоняюсь за графикой, 
люблю, знаете ли, в Х-сот первый или второй 
(всех ностальгия по-разному душит) пого- 
нять, но за такие деньги хотелось бы зрелищ, 


K прероставила редакцим замачательную возможность 


наградить автора лучшего письма в рубрике "Обратная Связь“ 
подарочным набором Protecter 30 Dlamend. Интересные призы 
ионаграды и в дальнейшем будут приятным 

отватом всем тем, кто посылаат в “Страну Игр” 

умные, информативные и интересные письма. 


Protector 3D DIAMOND 
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КАПИТАН sO} 
ВОЗВРАЩАЕТСЯ! 


ВЕСЬ ТИРАЖ УКОМПЛЕКТОВАН 
СПЕЦИАЛЬНЫМ ВЫПУСКОМ 
ЖУРНАЛА "СТРАНА ИГР", 
ОсВЯЩЕнНым ИГРЕ 


‘4 é 


KYM! ATPY ПОЛУЧИ 


1 ae rite ero 


ПОЛНОСТЬЮ HA РУССКОМ ЯЗЫКЕ 


В ПРОДАЖЕ 


В МАГАЗИНАХ 
И ЖУРНАЛЬНЫХ 


КИОСКАХ ГОРОДА 


— ONTORME ПРОДАЖИ: КОМПАНИЯ “СОФТ КЛАБ 
= ТЕЛ. 252-6952, E-MAIL: SALES@S0FTCLUB.RU 


а кроме 3D Mark 2001 ничего такого, чтобы глаз сильно радовался 
я не видел. Так вот, выходит ли в ближайшее время что-нибудь та- 
кое, чтобы действительно требовало такого железа, и если да, то 
что? 

3) Я, конечно, уважаю мнения тех, кто кричит «PC forever», и сам 
бы хотел в это верить, но сомнения терзают. Вы, типа, эксперты, 
должны знать, скажите: по вашему мнению, разработчики не заб- 
росят рынок РС игр. 

Вот такое письмецо. Не сочтите его за выпендреж, я думаю что сей- 
час не я один такой (будь они неладны эти консоли). 

4) A FFX на РС точно не появится? 

Р. 5. Если не опубликуете, то хотя 6 на тай черкните, это очень важ- 
но для меня. 

Р.Р. 5. Чуть не забыл, Назаров — отличный автор. 

За сим позвольте закончить. Ваш постоянный читатель, Дмитрий 
a.k.a. Loki. 


Важаемые Сергей Дрегалин и Лев Емельянов. 

Хотел бы выразить вам свою благодарность за ваши статьи о 

моей самой любимой игре, в которую я играю с 1994 года (хотя я 

И отстал на 4 года от ее выхода, что ж сделать, в СССР все таки 
Жили). 
Civilization была, есть и, как теперь стало ясно, будет. Прочитав ваши 
статьи о моей любимой игре, я, наконец, опять стал ждать выхода иг- 
ры (до этого времени мне все игры уже сильно надоели, несметные без- 
ликие KNOHbI-RTS, пошаговые тоже не сильно баловали разнообразием, 
правда «Герои 3» коротали мои скучные дни ожидания чего-нибудь но- 
венького и действительно стоящего, и надо отдать должное «Противос- 
тоянию». Там было одно большое “но”, за русских играть было очень 
трудно, а мне никто не сказал, что сначала надо играть за союзников, 
потом за фашистов и только после этого за НАШИХ, я все сделал нао- 
борот и в результате не стал играть за союзников — слишком легко ока- 
залось. Ну, все же перейдем ближе к делу, не могли бы вы написать 
мне, кто купил права на издательство СМЗ в России, я хотел бы купить 
ее в коробке, а не в коробочке, да, и в каком номере вы планируете еще 
написать об этой игре и будет ли там демо-версия (я думаю теперь вы 
точно одной страницей не отделаетесь, если, конечно, Сид не провалит 
игру и не выпустит клон своей же собственной игрушки, во что не очень 
хочется верить. Глядя на картинки, нельзя сделать никаких выводов, 
ведь в таких играх графика не главное). 
Заранее благодарю! 
С уважением, 
Нурбеков Руслан 


Дравствуйте, Дмитрий. 

Во-первых, я буду с вами на “вы”, так как намного моложе вас. 

Во-вторых, зовут меня Total или просто Никита. (Обычно, ког- 
дафя Называюсь Total, все думают, что я поклонник музыкальной 
группы с аналогичным названием. Нет... Только не надо думать, что 
мне не нравится этот коллектив. Очень даже неплохая команда). В- 
третьих, хочу поблагодарить вас, Дмитрий, за то, что вы позволяе- 
те нам (читателям) внести свой небольшой вклад в развитие ваше- 
го прекрасного журнала. 
Вот купил недавно игру “Хулиганы”, широко разрекламированную 
(какое сложное слово) в вашем журнале. Прикольная штучка, иг- 
раю и по сей день. Не было бы в вашем журнале информации об 
этой игре, никогда 6 не догадался, что “Хулиганы” вообще есть. 
Хочу заметить, что компьютерные игры на вашем постере отлично 
сочетаются с афишами фильмов, тем более, в последнее время иг- 
ры и кино пересекается все чаще и чаще (Mortal Combat, Lara Croft: 
Tomd Raider, The X-File, Final Fantasy: The Spirits Within). 
Вы хорошо обновили свой сайт, просто загляденье. Информативно 
и красиво. Ну...ну...ну, просто обалдеть можно. С легкостью можно 
отыскать статью о нужной игре, узнать коды, найти солюшены (хо- 
тя я ими не пользуюсь), почитать новости игрового мира. Молодцы! 
И все тут. 


Как вы думаете, Дмитрий, смогут РС-игры дать 
отпор всем этим приставочным игрушкам? На РС 
ведь можно делать хорошие игры. Если поста- 
раться, графика будет на высоте, как в Unreal 2, 
и сюжет, как в Return to Castle Wolfstein. Даже 
Мах Payne. Чем не хит? Хочу заметить, что если 
бы большей частью не матрицеподобные 
эффекты, то Мах Раупе был бы не тем, кем сей- 
час является. Ну ладно, ладно. Ha X-box тоже 
есть Unreal 2. И что? А вы пробовали играть в 
игры типа Unreal 2 на игровых консолях (тем бо- 
лее с Х-Бох’овским джойстиком)? Ну как впечат- 
ления? Наверняка не самые лучшие. Один 
Unreal 2 не сделает погоды Ha X-box, равно как 
и наРС не сделает. Только вот вся эта шумиха с 
анонсированием X-box явно попортила ей репу- 
тацию, да и игр классных на Х-Бох пока нет, а 
те, что есть, можно назвать, не напрягая па- 
мять. Короче говоря, РС еще заявит о себе и не 
раз. 

Теперь вопросики: 
1) На каких сайтах можно скачать клипы <...> 
(вырезано из соображений цензуры — прим. 
ред.). 
2) Какая из следующих систем лучше всего 
подходит для игр и работы в Интернете; 

A) Windows 98; 
B) Windows 2000; 
C) Windows ME; 
3) Где в Интернете можно найти работу 14- 
летнему парню из Красноярска? 

С уважением, Никита aka Total. 


http://www.gameland.ru 


Client 
(Full Upgrade) 


Immortal 


v1.61 
Kohan 
v1.2.0 
Steel Beasts 
v1.19 
Half-Life 1107 


v1.0.7.0 
Empire of the Ants 
Sovereigns 


Of Stea 
and Magick ¢ 


'дравствуй Страна!!! 
Начать придется не оригинально). Боль- 
Wi0000e спасибо всей редакции и особен- 


(хотя маловат). Журнал я критиковать не буду. 
Незачем. 
Так, а зачем я писать начал-то... Вспомнил!:) 
ПОЛТОРА ЗЕМЛЕКОПА Ш... ОЙ:) Не туда. Так 
вот решил написать вам, потому что очень дав- 
но читаю ваш журнал, ОЧЕНЬ ДАВНО. И вот за- 
хотелось высказать свое мнение, а то вот все 
лето сижу дома с переломом ноги, “КАЙФУЮ”, 
ваш журнал читаю(все номера!!!). 

И вот в одном номере в письме один перец рас- 
сказывает “трагическую” историю своего зна- 
комства с WOLF’om. Так вот к чему я, на вашем 
диске №01(82)2001 я увидел DOOM (признаюсь 
в первый раз, ну, то есть, встретил эту игру) и 
вот решил я, что @%8$8& буду, HO сыиграю. И 
сыграл и не умирал. Мне даже понравилось. 
Хоть и без звука, но неплохо развлекся.(Со зву- 
комалажезбыла: ЧА налодсказатьнатой нервным о ео рии с ОО С J 
моим 3Daction’om был старина-шизоид Дюк ака 

Нюкем (кстати недалеко ушел от дума). если у тебя комп C600 32MBRAM Б/п// то Black на мыльницу, что вы думаете!!! 

И последнее: сейчас очень популярна тема УНД White у тебя в жизни не поедет, а если y Te- MadDOG-X 

COMP VS ПРИСТАВКИ. Я считаю, что и комп, и бя Р52 — СТАЗ поедет сто перцов. MD-X@Yandex.ru 

приставки не исчезнут. А все потому что и у TO- Р.5. Напечатаете вы мое письмо мне ПОЧТИ ‚ одна маленькая просьбе 

го и другого есть свои плюсы и минусы вороде: все равно только ПОЖАЛУЙСТА ответьте мне вси мысли более внятно. Иногда 6 
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правствуй, любимая редакция Страны 

Мур! 

Вот решил вам написать письмецо. Пер- 
вым делом, конечно же, хочу вас похвалить! У 
вас все клево, прикольно, содержательно и 
читается легко! А диск просто супер! Чего там 


только нет! Демки, обои, патчи, короче гово- 
ря — все! И постер хороший! Если в рубрике 
Widescreen пишут о фильмах, то почему нель- 
зя на постер какой-нибудь фильм поставить? 


А теперь — критика. 


1. В СИ очень часто стало упоминаться пиво. 
В статьях Назарова оно постоянно присут- 
ствует. Простительно. Но каково было мое 
удивление, когда я увидел часто мелькающее 
“пиво” В... «Обратной Связи»! Вы об играх 
должны журнал писать, а не о пиве! Вот боль- 
ше критиковать вроде нечего. До свидания, 


Страна Игр! Слуцкий Игорь aka SIV. 


‘OnyO терпел, но, наконец, терпение 
лопнуло и решил написать по поводу 
Назарова, которого одна половина чи- 
тателей готова носить на руках, а вто- 

рая — закопать живьем в землю. По-моему, 

решение проблемы “назаровщины” простое — 
пусть человек работает, стиль у него ориги- 
нальный и статьи выходят, на мой взгляд, неп- 
лохо (только 1МНО надо бы поменьше пользо- 
ваться своими же отрывками из более ранних 

“произведений” — иногда читаешь статью, а 

там слово в слово тот же прикол, что проска- 

кивал несколько месяцев назад). Для того что- 
бы все назаровские достоинства раскрыва- 
лись лучшим образом, а недостатки не заме- 

ПРОСТО УБЕРИТЕ НАЗАРОВА С 

REVIEW! Стиль, которым пишет Вячеслав, хо- 

pow в PREVIEW, когда разработчики еще сами 

толком не знают, чего они хотят, и что в ре- 

Когда же читаешь 

REVIEW “от Назарова”, то информации 06 иг- 

ре почти не получаешь, а просто тонешь в 

приколах, слегка разбавленных скриншотами. 

IMHO в REVIEW нужно меньше шуток и боль- 

ше информации, а шутить можно и в “кален- 

даре”, некоторые выпуски которого получа- 
лись прямо в духе “Доброе утро, страна" (этот 
праздник уходит корнями <куда-то там>, а на 
ветвях у него <чего-то там>). 

Все, высказал предложение, до которого еще 

никто не додумался, можно и к вопросам пе- 

рейти. А вопросов у меня два: 

1. В одном из номеров СИ читал о некоей пла- 

те, установив которую в РС, можно будет 

проигрывать диски от Dreamcast. Судя no гро- 
бовому молчанию, проект заглох... Или все-та- 

КИ Нет, а? A если нет, то почему же вы молчи- 

те, как партизаны на допросе? 

2. Этот вопрос косвенно связан с первым и 

звучит так: будут ли портироваться с Р52 

(Dreamcast, NGC) на PC “японистые” RPG типа 

FF N+1, Skies of Arkadia, Legend Of Dragoon? 

Если этим кто-то занимается, то кто, когда, 


чались — 


зультате получится. 


откуда и что будет переведено на РС? 
Ну вот вроде и все... 
Всего наилучшего, 


Ян Канер 


СТРАНА ИГР 


СВЯЗЬ 


LINE 


версты в день 


NeracPronc 


километры в час 
в секунду 


Выбирайте компьютеры 
R-Style Carbon для достижения 
современных скоростей! 


R-Style°® Компьютеры R-Style® Carbon™ Me идеально подходят для обработки 
С b ™ потоковых данных: аудио, видео и сложных графических приложений. A 
ar on также являются самой лучшей платформой для современных компьютерных 

игр и офисных приложений. 


Надежность. Каждый компьютер является продуманным техническим решением. 
Система качества производства сертифицирована по международному стандарту ISO 
Приобретая рабочие 9000. Все компьютеры проходят обязательное 24-часовое выходное тестирование. 


АН Соответствие отраслевым стандартам. Покупая компьютер, Вы уверены, что 

R-Style® Carbon ™ это не единичный экспериментальный образец, а серийный компьютер, произведенный 

на базе новейшего по отработанной технологии, в котором, обеспечена совместимость всех компонентов, а 
процессора также заложен запас по наращиванию мощности и расширению конфигурации. 

Intel® Pentium® 4 до 30 

сентября Вы 

БЕСПЛАТНО получаете 

игру в стиле 3D экшн 

«Hired Team: Trial» 


Широкая сервисная сеть. Вы можете получить сервисную поддержку в любом 
регионе России. Вы не привязаны к одному сервисному центру. 


Базовая конфигурация: 


Процессор Intel® Pentium® 4 - 1.4 М DVD - 8х 
pa Память - 128 MB FDD - 1.4 MB 
Испытание), Видео - GeForce 2МХ Звук - Sound Blaster PCI 128 
see eye Жесткий диск - 30 ГБ Клавиатура, Мышь - PS/2 
всю мощь процессора Операционная система - Microsoft® Windows® Ме. 
Intel® Pentium® 4 Обращайтесь к нам и Вам помогут подобрать нужную конфигурацию компьютера 


Партнеры по розничной продаже и системной интеграции: 


Братск ООО БАЙТ Москва Группа компаний СИБКОН Санкт-Петербург R-Style 
© (395-3) 41-1121,41-3834 (095) 923-44-72, 292-77-62 (812) 167-14-30 (31, 32) 
Губкинский, ЯНАО Нижний Новгород R-Style Тамбов Аксиома 


и 


МУП «ПурИнформ» (345 36) 5-5719 (8312) 44-3517, 44-1622 (0752) 71-33-70, 75-04-66 
С O M Р Ц т Е R $ Москва АБН Новосибирск R-Style Тула Питер - Софт 
(095) 960-2323, 755-8813 (3832) 66-8058, 66-6378 (0872) 36-48-45, 32-56-30, 32-56-02 
(многокан.) Ростов-на-Дону R-Style Уфа Альбея-Техпроект 
Москва R-Style (8632) 52-4813, 58-7170 (3472) 23-7472, 23-7476 
www.rscompu ters.ru (095) 904-1001 (многоканальный) Хабаровск R-Style 


Логотип Intel, Intel Inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками 
Intel Corporation или дочерних компаний Intel Corporation на территории США и других стран. 


(4212) 21-8549, 22-0675 


СДЕЛАНО В РОССИИ! - СДЕЛАНО НА СОВЕСТЬ! 


ПОМАГОВЫЕ ТОКА 


a) ie: * 


я HO!! ! 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 
ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, «Дом деловой книги»; 
Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель»; 
Ленинский пр-т, д.6, МГТУ; 

рой бульвар, д.15, 

«Галерея Водолей»; 

ул. Тверская, д.8, стр.1; 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 

ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ‚маг. «Планета»; 

ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 

ул. Авиамоторная, 57; 

‘Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский пер., 28/11; 

ул. Генерала Глаголева, 26; 

ул. Смольная, 24 «а»; 

ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, «Бизнес книга»; 
ул. Башиловская, 21; 

3-й Добрынинский пер., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 

корп. Высоких энергий; 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 

ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 

ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
Ленинский проспект, 89; 

ул. Профсоюзная, д.128, к.3; 

Рязанский nep., 2; 

ул. Тверская застава, 3; 

ул. Русаковская, 27; 

ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 

ул. Селезневская, 21; 

ул.Полянка, 28, 


Дом Книги «Молодая Гвардия»; 
Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В13; 

ул. Земляной Вал, 2/50; 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав.19; 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В27; 

ул. Земляной вал, 2/50; 

пр-т 60-летия Октября, 20; 

Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 2-й 
этаж, «Автоматизация»; 

ТЦ «Электронный рай», бокс 3B-22; 

ул. Новогиреевская, 4, корп.1; 
Каширское шоссе, 56, корп.1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, маг. «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, 

магазин «Сплав XXI-Bek»; 

ул. Псковская, 18 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/1 


ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 
Волгоград, 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Калуга 

ул. Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13 
Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 


Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
Н.Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, 

компьютерный салон «Все для бухгалтера»; 
ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор» 
Новороссийск 

ул.Советов, 68/36 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 
Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 


ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Kp. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, 

салон «Лавка Гэндальфа» 

Самара 

л. Мичурина, 15, 

Ц «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
iB Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоД»; 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. «МайСот»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 

Левашовский np., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 

ул. Минская, 96 

Ульяновск 

ул. Совесткая, 19, к.201 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 

Череповец 

л. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 
этаж, пав. №5; 

ул. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 

Фрязевское ш., 50; 

ул. Юбилейная, д.9, кв.60 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 

Ярославль 

л. Кирова, 11 
нтернет-магазины 

МММ. 07ОП.ГИ 

www.bolero.ru 


ye Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 


01-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; yu Шаболовка, 1/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; у Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 

ePlay: ТЦ «Университи» Джавахарлала Неру пл. 1; ТД ОАО Новый Арбат 11, стр.1; «Детский мир» Театральный ПР b 

Союз: ул.Старый Арбат, д. вр: м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. 33A; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всесОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский np., д. 133. 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 
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www.mdamkino.ru 
Фрунзенская, 


